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COMPUTER STUDIO - najstarsze wydawnictwo 
naszej redakcji. Ukazało się już 17 numerów tego 
czasopisma. Zawiera najdokładniejsze instrukcję do 
popularnych gier na Amigę, PC i Atari ST. 

Można jaszcze nabyć następujące numery „CS” 


Składanka 2—3—4 cena 20.000 zł 

Zawiera 18 opisów z pierwszych numerów „CS”: 
COLORADO, MAYA, ELVIRA I, F-29, EYE OF THE 
BEHOLDER I cz.1, MONKEY ISLAND I, LARRY I, 
TIME MACHINE, CRUISE FOR A CORPSE, 
THUNDERHAWK, F-19, RAILROAD TYCOON cz.1, 
SILENT SERVICE IL... 


Składanka 5—6—7 cena 20.000 zł 

Zawiera 15 opisów z wcześniejszych numerów „CS”: 
POPULOUS 2, LIVE 8 DEATH, WARŁORDS, 
FORMULA i GRAND PRIX, CHAOS STRIKES BACK, 
MONKEY ISLAND 2, NARCO POLICE, MIDWINTER 
2, LURE OF TEMPTREES, RAILROAD TYCOON cz.1, 
F-29 RETALIATOR, EYE OF THE BEHOLDER I cz.2 i 
3, ANOTHER WORLD... 


| €S 5/92 (8) cena 10.000 zł 

GOBLINŚ, BEAST Il, OBITUS, HOOK, LOTUS II, 
INDIANA JONES IV, EPIC, KNIGHTS OF THE SKY, 
ROBIN HOOD, EYE OF THE BEHOLDER I cz.4 


CS 1/93 (9) cena 10.000 zł 

LEGEND OF KYRANDIA, AŁONE IN THE DARK, 
COURSE OF ENCHANTIA, COMANCHE RAH-—-66, 
GOBLINS II. F-117A, EYE OF THE BEHOLDER I cz5 


CS 2/93 (10) cena 10.000 zł 

FIRST SAMURAI cz.1, ELVIRA 2, FLASHBACK, 
CADAVER cz.1, DARKSEED, MEGA—-lo-MANIA, 
KING'S QUEST 6, EYE OF THE BEHOLDER cz. 6 


CS 3/83 (11) cena 15.000 zł 

FIRST SAMURAI cz.2, CADAVER cz.2, SHERŁOCK 
HOLMES, SPACE QUEST 5, GREAT NAVAL BATTLES 
RISE OF THE DRAGON, ELVIRA 2 cz.2, FIRE 
FORCE, AMAZON. 


CS 4/93 (12) cena 15.000 zł 

ULTIMA UNDERWORŁO 1, FAŚCINATION, FREDDY 
PHARKAŚ, PEPPER'S ADVENTURE, ECO QUEST 2, 
PUTT PUTT. HEIMDALL, KGB. 


CS 5/93 (13) cena 15.000 zł 

MANIAC MANSION 2, PRINCE OF PERSIA 2 cz.1, 
BLACK CRYPT, X-WING cz.1, EYE OF THE 
BEHOLDER 2 cz.1. 
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> JAK ZAMAWIAĆ ARCHIWALNE NUMERY 
J_ Wypełnij blankiet na przekaz pieniężny w urzędzie pocztowym wpłacając jednocześnie 


określoną kwotę. 


UWAGA! Zamawiający ponosi koszty związane z przesyłką więc do simy wartości 
poszczególnych riurnerów należy dodać okraśtorią kwotę pieniężną, która wynosi: 
2 + 5000 zł przy zamówieniu 1 egzemplarza 
ł. + 8000 zł prży jednorazowym zamówieniu 2 i więcej eqzamplarzy. 
Przykładowo zamawiasz 3 egz. pisma, wtedy powinieneś nadać suttę tówną: 3% 


10000 + 8.000 (kosztyj = 


38000 zł. 


Na odwrocie blankietu (w Iniejscu na korespondencję, napisz które numary zamawiąsz). 


Przekaz wyślij na adres redakcji: 


CGS COMPUTER STUDIO 


z tl. MARSA 6 
* 04-202 WARSZAWA 


CS 6/93 (14) cena 15.000 zł 

WEEN, RETURN OF THE PHANTOM, SHADOW OF 
THE COMET, X-WING cz.2, GUNSHIP 2000 cz.1, 
PRINCE 2 cz.2, BEHOŁDER 2 cz.2 


CS 7/93 (15) cena 15.000 zł 
SYNDICATE, SIMON THE SORCERER, HERO 
QUEST 3, BEHOLDER 2 cz.3, PRINCE 2 cz.3 


CS 8/93 (16) cena 15.000 zł 
LEGACY, CAESAR cz.1, SAM 8 MAX, TFX, PRINCE 2 
cz.4. BEHOLDER 2 cz.4, GUNSHIP 2000 cz.2 


WYDANIA SPECJALNE COMPUTER STUDIO — 
dotychczas ukazało się osiem numerów tego pisma. 
Zawiera bardzo szczegółowe instrukcje do 
trudniejszych gier symulacyjnych, strategicznych i 
przygodowych. Często poszczególne numery „Wyd. 
Spec” mają temat wiodący np. „Symulatory Lotu”. 


WS 1/92 cena 10.000 zł 
Mi TANK PLATOON, KICK OFF 2, KULT, POPUŁOUS, 
LARRY 2, F18 INTERCEPTOR 


WS 2/92 cena 10.000 zł 
FIGHTER BOMBER, GUNSHIF POWERMONGER, 
SIM CITY, LARRY 3 


WS 1/93 cena 10.000 zł 

KING'S QUEST 1, SPACE QUEST 1, HEART OF 
CHINA, WONDERLAND, OPERATION STEALTH, 
LARRY 5 


WS 2/93 cena 10.000 zł 
DEUTEROS, KINGDOMS OF ENGLAND 2, PACIFIC 
ISLAND. KING'S QUEST 2. ISHAR. CIVILIZATION cz.1 


WS 3/93 cena 10.000 zł 
PORTS OF CALL, MILLENIUM, STORMMASTER, OIL 
BARONS, WAXWORKS, CIVILIZATION cz.2 


WS 4/93 cena 10.000 zł 

RED BARON, F15 M, MiG 29, INTRUDER cz.1, 
FALCON cz.1, ROBIN OF THE LONGBÓW, 
CIVILIZATION cz.3 


WS 5/93 cena 10.000 zł 

SPACE HULK, BIRDS OF PREY cz.1, 
THUNDERHAWK, INTRUDER cz.2, FALCON cz.2, 
CWILIZATION cz.4 


WS 1/94 cena 10.000 zł 
BATTLE CHESŚS 2, HERO'S QUEST I, KIŁLING 


CLOUD, HARPOON cz.t, BIRDS OF PREY cz.2, 
INTRUDER cz.3, FALCON cz.3, CIVILIZATION cz.5 


COMPUTER STUDIO PROFESSIONAL — pismo 
zajmujące się popularyzają wiedzy informatycznej bez 
podziału na sprzęt, w zakresie oprogramowania, 
sprzętu, akcesariów i literatury. Dotychczas ukazał Się 
jeden numer. 


CSP 1/93 cena 15.000 zł. 

AMIGA KONTRA PC, EDYTORY TEKSTU, 
WORDPERFECT 5.1, JAK PISAĆ, GRAFIKA 4D cz.1, 
3D CONSTRUCTION KIT cz.1, DTP — 
ELEKTRONICZNE PRZETWARZANIE OBRAZU, BBS 
— CO TO JEST?, KOMPRESJA I ARCHIWIZACJA 
PLIKÓW, REX NEBULAR. 


GRY KOMPUTEROWE — dotychczas ukazały się 
numery 1/93, 1/94 i 2/94. Zawierają mnóstwo recenzji, 
krótkich opisów, podpowiedzi i tipsów. 


GK 1/93 cena 15.000 zł 

„Dwunstu gniewnych ludzi” — dowcipna 
charakterystyka graczy komputerowych; 
«Nowości-recenzje - ALONE IN THE DARK 2, WING 
COMMANDER ACADEMY, STARLORD, DEEP COBE, 
MORPH, ENTITY, FREDDY PHARKAS, itd. 

*Tipsy — X—WING, F-117A (klawisze), SUPERFROG, 
itd. 

eJak Grać - CHUCK ROCK 2, DESERT STRIKE, 
ZOOL, BLUE FORCE, THE LOST VIKING cz.1. 
*Mapy — DARKSEED 


GK 1/94 cena 15.000 zł 

Virtual Reality — przyszłość gier komputerowych. 
eNowości-recenzje — ULTIMA Vill, ELITE 2, SUBWAR 
2050, TURRICAN 3, STRIKE COMMANDER 2, 
LEGEND OF KYRANDIA 2, i wiele innych. 

Lista Przebojów 

eJak Grać — LOST IN TIME cz.1, HIRED GUNS, PLAN 
9, GOBLINS 3 cz.1, THE LOST VIKING cz.2. 


GK 2/94 cena 15.000 zł 

„Komputerowe pichcenie czyli o grach od kuchni”. 
eNowości-recenzje — REBEL ASSAULT, AMERICAN 
REVOLT, TERMINATOR RAMPAGE, MAD DOG 
MeCREE, BLACK SECT, BUBBA N'STIX, GENESIA, 
CAMPAIGN 2, BLOODNET, WINTER OLIMPICS, 
DENNIS, MERCHANT PRINCE, CANNO FODDER, 
DARK SUN i inne. 

*.Jak Grać — DOOM, PUTT PUTT 2, LOST IN TIME, 
TAJEMNICA STATUETKI, GOBLINS 3 cz.2, GABRIEL 
KNIGHT, THE LOST VIKINGS cz.3. 








OD REDAKCJI s — 
Rok 1994 stoi pod znakiem wielkiego wydarzenia sportowego - Igrzyska ioydsnle specjalne 2/94 2 













































Olimpijskie w Lillehammer. Nawiązując do tego wydarzenia, pokusiliśmy się w 


tym numerze o mały przegląd gier spod znaku sportów zimowych. Niestety G O KG p (e) sr |2 |= 


wypadł on skromnie, gdyż w ostatnim czasie gry tego typu straciły znacznie o, 
na popularności. Właściwie o czym tu pisać, skoro na tę okoliczność ST 0) D o [0 ) =” 


powstała tylko jedna gra: „WINTER OLIMPICS '94” firmy US GOLD. AMICA * ATARI2T + (BIE FĘ * CONEODONI 64 
Poczynając od tego numeru „Wydania Specjalne CS” będą podlegały "GET" "F ESO 

systematycznym przeobrażeniom. Planujemy zwiększanie objętości pisma i | dac 

rozszerzenie jego tematyki przy zachowaniu obecnej ceny pisma. Niestety | „PRO 

wzrastające koszty produkcji wymusiły na nas konieczność zmiany ceny już nów, 


od tego numeru. Zdajemy sobie sprawę, że każda podwyżka przyjmowana 
jest z niechęcią, ale my ze swej strony dołożymy wszelkich starań aby ją 
Wam zrekompensować, przez podniesie jakości naszego pisma. 

Już w tym numerze dają się zauważyć niewielkie modyfikacje. Mianowicie 
dodaliśmy niezależną wkładkę - „Professional Computer Studio”. Mamy 
nadzieję, że pozwoli ona naszym Czytelnikom na poszerzenie swoich 
zainteresowań. Zachęcamy więc do lektury naszego pisma ze szczególnym 
uwzględnieniem tego dodatku. 


Spis Treści 
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SPORTY ZIMOWE- PRZEGLĄD GIER 2 magazyn komputerowy 

FALCON 4 nr indeksu 355364 
FLy OF THE INTRUDER 10 adr rzdakcji: 
HARPOON 12 04-202 Warszawa, al. Marsa 6 
| DUNE 16 tel. 15-42-20 (w godz. 9-17). 
| DOGFIGHT 29 kwa” 

red. nacz. 

| | CIVILIZATION 25 Marek Suchocki 
| DUNE II 29 z-ca red. nacz. 


Dariusz Kazik 


| WKŁADKA „PROFESSIONAL COMPUTER STUDIO” 31 
* 3D CONSTRUCTION KIT cz. 2 
| * GRAFIKA 4D cz. 2 
* Programy Shareware owe 


współpraca: 
P. Wardzała, A. Ambroziak 
P. Banaszek, A. Barczyński 
W. Czempik, A. Fijałkowski 
L. Krowicki, L. Zaciura 


korekta: 
Michalina Nowakowska 








łamanie: 
COMPUTER GRAPHICS STUDIO 
al. Marsa 6, tel. 15-42-20 


druk: 
Zakład Poligraficzny 
HALINÓW 





Reklamy przyjmowane są w redakcji. Za 
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nych materiałów redakcja nie zwraca. 
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WINTER GAMES 

Epyx Inc. 1985 (Commodore, Atari), 

1987 (Amiga, Atari ST) 

To klasyczny już zestaw 7 zimowych dy- 
scyplin olimpijskich, przygotowany z myślą o 
Igrzyskach w Calgary. Można tu wziąć 
udział w biathlonie (bieg narciarski + strzela- 
nie), jeżdzie szybkiej na lodzie, skokach nar- 
ciarskich i bobslejach. Ale najciekawsze są 
chyba akrobatyczne skoki narciarskie (HOT 
DOG) oraz jazda figurowa na lodzie (jazda 
obowiązkowa i program dowolny). Jak we 
wszystkich olimpijskich symulacjach Epyxu, 
tak i tu decydująca dla gracza jest znajo- 
mość zasad poszczególnych konkurencji. Tu 
nie wystarczy zwykła biegłość w posługiwa- 
niu się joystickiem. Trzeba jeszcze wiedzieć 
jakie elementy muszą wchodzić w skład jaz- 
dy obowiązkowej i co decyduje o końcowej 
ocenie. Gra jest więc niezłym sprawdzianem 
znajomości zasad regulaminowych. Dla użyt- 
kowników C-64 i Atari 65XE jest to chyba. 
najlepsza gra o tematyce zimowej. Niestety, 
wersja na Amigę i Atari ST, choć o dwa lata 
późniejsza, sprawia raczej zawód. Grafika, 
która na mniejszych komputerach wprawiała 
w zachwyt, po przeniesieniu „żywcem” na 
komputery o znacznie lepszych możliwo- 
ściach graficznych wygiąda dość ubogo. Ale 
mimo wszystko, warto sięgnąć po tę grę, 
gdyż zasady regulaminowe są tu odwzoro- 
wane dosyć wiernie. 


GAMES — WINTER EDITION 

Epyx Inc. 1988 

Kolejne dzieło programistów z Epyx po- 
święcone Zimowym Igrzyskom Olimpijskim. 
Program należy traktować jako uzupełnienie 
„WINTER GAMES” Jazda figurowa jest tu 
sterowana w sposób całkowicie odmienny 
niż w „WINTER GAMES" (czy lepszy, to już 
kwestia gustu). Wiąże się to ze zmianami re- 
gulaminowymi, które w międzyczasie zaszły 
w tej konkurencji. Zlikwidowano po prostu 
program obowiązkowy (tzw. szkolny) i 








natychmiast widowiskowość tej konkurencji 
szalenie wzrosła. Przy starym regulaminie 
przez całe lata w czołówce tej konkurencji 
znajdowała się np. Austriaczka Katrin Schu- 
ba, która nigdy nie zademonstrowała żadne- 
go ciekawego układu, ale zawsze bezbłędnie 
wykonywała program obowiązkowy. 

Poza jazdą figurową i szybką oraz skoka- 
mi narciarskimi (które to konkurencje sy- 
mulowano już w „WINTER GAMES”), gra 
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wprowadza też kilka zupełnie nowych dy- 
scyplin. Możemy więc wziąć udział w biegu 
narciarskim, dwóch konkurencjach zjazdo- 
wych (zjazd i slalom) oraz zawodach sa- 
neczkarskich. Główną wadą gry jest grafi- 
ka, ciągle nie w pełni odpowiadająca stan- 
dardom komputerów lepszej klasy (choć 
jest już znacznie lepsza niż w „WINTER 
GAMES”). 


ADVANCED SKI SIMULATOR 

Codemoasters/Highlanders 

Tym razem mamy do czynienia z rozbudo- 
wanym symulatorem zjazdu narciarskiego 
również przeniesionym z mniejszych kompu- 
terów (C—64, Atari, Amstrad). Grafika jest tu 
na całkiem przyzwoitym poziomie, nato- 
miast bardzo nietypowy jest sposób sterowa- 
nia postacią, wynikający z zupełnie innego 
niż zwykle spojrzenia na bieg zjazdowy. W 
większości symulatorów narciarskich gracz 
patrzy na trasę z punktu widzenia zjeżdżają- 
cego zawodnika, natomiast tutaj zawodnik 








jest widziany oczami kibica! Poza wszystkimi 
zaletami takiego ukazania trasy, ma to dzi- 
wactwo jedną poważną wadę. W spojrzeniu 
tradycyjnym sterowanie odbywa się w pełni 
intuicyjnie, to znaczy, gdy zawodnik ma skrę- 
cić w lewą to drążek joysticka również wy- 
chylamy w lewo. W tej grze natomiast całe 
sterowanie wykonuje się na opak. Mocno 
utrudnia to sterowanie grą, a szkoda, bo ze 





strony graficznej jest to dosyć interesująca 
gra. Główną jej zaletą jest natomiast wierne 
odwzorowanie przebiegu autentycznych tras 
zjazdowych narciarskiego Pucharu Świata. 


SUPER SKI il 

Microids 

Ta gra, choć symuluje bardzo ograne dy- 
scypliny zimowe, to jednak zdecydowanie 
różni się od gier opisanych poprzednio. W 
oczy rzuca się przede wszystkim dobra, 
nowoczesna grafika i animacja. To już na- 
prawdę nowoczesny symulator sportowy, 
tym bardziej, że wybór symulowanych kon- 
kurencji jest wcale niemały. Mamy tu więc 
klasyczne i akrobatyczne skoki narciarskie, 
bobsleje oraz trzy konkurencje zjazdowe sla- 
lom gigant, slalom i zjazd. Warto więc pole- 
cić tę grę miłośnikom gier sportowych, ale 
muszą oni pamiętać, że jest to głównie gra 
zręcznościowa. Szybki refleks, podzielność 
uwagi i dobre opanowanie joysticka, są tu 
więc niezbędne. Podobnie, jak w większość 
innych typowych gier sportowych, w grę tę 
najlepiej jest grać w kilkuosobowym gronie 
(do czterech graczy). Po prostu w zawodach 
sportowych przyjemniej jest konkurować z 
żywym przeciwnikiem niż z komputerem. 





WAYNE GRETZKY HOCKEY II 

Betsheda Softworks, 1992 

To jeden z najlepszych przedstawicieli sy- 
mulatorów gier zespołowych. Firmujący 
swym nazwiskiem grę, Wayne Gretzky jest 
czołowym zawodnikiem NHL, czyli ligi hoke- 
jowej kanadyjsko- amerykańskiej. Gra ma 
bardzo rozbudowany zestaw opcji. Można z 
niej korzystać na zasadach wyłącznie trene- 
ra, ale także połączyć funkcje trenerskie z 
grą w hokeja. Strona techniczna gry jest roz- 
wiązana w sposób wzorcowy, natomiast 
dość uboga jest strona graficzna (mimo spo- 
radycznego zastosowania digitalizowanych 
zdjęć). Sam przebieg meczu jest pokazany w 
sposób dość schematyczny (widok z góry na 
taflę lodowiska), ale twórcy gry nie zapo- 
mnieli o takich drobiazgach jak porysowanie 


tafli lodowej, czy bójki zawodników będące 
typowym obrazkiem na prawdziwych me- 
czach hokejowych. Gra może stanowić więc 
dobrą rozrywkę dla wszystkich, interesują- 
cych się hokejem zawodowym. Całkiem nie- 
źle rozwiązany jest sposób sterowania za- 
wodnikami (a ściślej mówiąc jednym zawod- 
nikiem). Zawodnik aktywny podąża po pro- 
stu za kursorem, a jego prędkość zależy od 
odległości do kursora. Jak widać program 
może zadowolić zarówno miłośników symu- 
latorów gier zespołowych, jak i zwolenników 
programów menedżerskich. 


WINTER OLYMPICS 

US Gold 1994 

To najnowszy produkt w klasie gier sporto- 
wych, dostępny dla posiadaczy komputerów 
PC i Amiga. Firma US Gold podtrzymuje tu 
tradycję wydawania kolejnych gier „olim- 
pijskich” na kolejne Igrzyska (to właśnie ta fir- 
ma była wydawcą wszystkich słynnych gier 
Epyxu). Ciekawostką jest fakt, że US Gold 
wygrała przetarg na prawo korzystania z 
symboliki Igrzysk Zimowych w Lillehammer i 
dzięki temu gra „WINTER OLYMPICS” jest 
jedynym oficjalnym programem poświęco- 





nym tym Igrzyskom. A sama gra stanowi ko- 
lejny przełom. Można tu brać udział w zaled- 
wie pięciu dyscyplinach sportu, ale każda z 
nich podzielona jest na kilka odrębnych kon- 
kurencji. Tak więc pod ikoną bobsleje kryją 
się dwie konkurencje bobslejowe i dwie sa- 
neczkowe. Podobnie jazda szybka na lodzie 
kryje w sobie trzy odrębne konkurencje, zjazd 
narciarski — cztery konkurencje, a skoki — 
dwie konkurencje Osobną sprawą jest 
biathlon, który stanowi rodzaj zwornika po- 
między pozostałymi konkurencjami. Autorzy 
gry, zespół Harlequin, wykorzystali tu do- 
świadczenie ze swej poprzedniej gry, „INTER- 
NATIONAL SPORTS CHALLENGE? gdzie 
analogiczną funkcję spełniał bieg maratoński. 
Biathlon jest konkurencją, która składa się z 
czterech etapów biegowych oddzielonych za- 
wodami strzeleckimi. W programie gracz 
ustala jedynie prędkość i rytm biegu swego 
zawodnika na kolejny etap biegowy, rozgry- 
wa fazę strzelecką i przystępuje do rozgrywa- 
nia innej konkurencji. 

Główną atrakcją gry jest doskonała grafi- 
ka, uzupełniana digitalizowanymi zdjęciami, 
połączona z niezwykłą wiernością scenerii 
olimpijskiej. Kształty torów i tras zjazdowych 
są tu wiernym odwzorowaniem rzeczywi- 
stych tras olimpijskich, a ceremonie otwarcia i 
dekoracji medalistów zgodne są z prawdzi- 
wym ceremoniałem. Ci, dla których taka ja 
kość i precyzja są zbyt małą zachętą mogą 
zainteresować się wersją CD. Oprócz samej 
gry, wersja ta zawiera specjalną bazę danych 
z zapisaną pełną historią zimowych igrzysk — 
od 1924 do 1992. Baza ta zawiera masę digi- 
talizowanych zdjęć i fragmentów filmowych. 


opracowanie: LSK 


wnież animacja konia. W rok później fir- 
ma Epyx poszła za ciosem i wypuściła na 
rynek „WINTER GAMES” („Zimowe 
Igrzyska Olimpijskie”) o grafice i animacji 
analogicznej do „SUMMER GAMES IF. 
Przez jakiś czas rynek gier sportowych 
jeszcze się rozwijał. Po udoskonaleniu 
technik animacyjnych, zaczęto szukać 
nowych, niekonwencjonalnych konku- 
rencji sportowych. To właśnie na tej fali 
powstały gry typu „CALFORNIA GA- 
MES”, czy „BLOOD 8 GUTS” (rozrywki 
średniowiecznych rycerzy — picie piwa, 
rzut kotem, czy skok z wieży zamkowej). 
Powstawały również normalne symula- 
cje, najczęściej z okazji kolejnych Igrzysk 
Olimpijskich („CALGARY '88”, „ESPA- 
NA '92"), ale nie budziły już one takich 
sensacji. Wygląda na to, że gry symulują- 
ce konkurencje sportowe po prostu wy- 
szły z mody. Częściową przyczyną jest 
chyba ogólny spadek zainteresowania 
imprezami sportowymi, ale po za tym gry 
sportowe nieco się chyba przeżyły. 
Wspaniałe osiągnięcia animacji postaci 
zostały z powodzeniem wykorzystane 
przez twórców innych typów programów, 
choćby większości współczesnych gier 
zręcznościowych. Gry symulujące kon- 
kurencje sportowe przestały więc przy- 
ciągać swą stroną graficzną i animacyj- 


'ną. W dalszym ciągu potrafią jeszcze 


przyciągnąć graczy, ale dzieje się tak 
głównie z okazji jakiejś wielkiej imprezy 
sportowej. Wielką zaletą tych gier jest bo- 
wiem popularyzacja ciekawych dyscyplin 
sportowych wraz z podstawowymi zasa- 
dami regulaminowymi. 

Niesłabnącą popularnością cieszą się 
natomiast gry o podobnym rodowodzie, 
ale całkowicie odmiennej filozofii. Myślę 
w tym miejscu o wszelkich symulatorach 
gier zespołowych (piłki nożnej, koszyków 
ki, hokeja na lodzie i baseballu itp.). W 
grach tego typu głównym problemem jaki 
stoi przed programistą nie jest sposób 
animacji postaci (choć znacznie podnosi 
to wizualną atrakcyjność gry), ale znale- 
zienie sensownej metody równoczesnego 
sterowania przez jedną osobę całym ze- 
społem graczy. Początkowo starano Się 
ominąć ten problem, ograniczając liczbę 
zawodników. Zaczęło się od słynnego „O- 
NE ON ONE” (symulator koszykówki fir- 
mowany przez Larry'ego Birda), gdzie ca- 
ła drużyna koszykówki została zreduko- 
wana do pojedynczego zawodnika. Póź- 
niej pojawiały się jeszcze takie wymysły 
jak „FWO ON TWO”, czy „FIVE-A-SIDE 
SOCCER?” (piłka nożna drużyn 5—osobo- 
wych). Obecnie dominują jednak progra- 
my, w których komputer zajmuje się stero- 
waniem tych zawodników, którymi aktual- 
nie nie steruje gracz. Wymagało to oczy- 
wiście wprowadzenia do gry wyboru ele- 
mentarnej strategii stosowanej przez 
komputer. W efekcie doszło do tego, że 
najnowsze programy tego typu najczę- 
ściej łączą symulację rozgrywki sportowej 
z programem menedżerskim, a więc co- 
raz większy nacisk jest tu kładziony na 
element strategiczny. Rychło okazało się, 
że wielu graczy chętnie rezygnuje w ogó- 
le z części symulacyjnej i poświęca się 
wyłącznie części menedżerskiej. Ale to 
już zupełnie inna historia... 


opracowanie: Leszek Krowlcki 
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Dzisiejszy, 
czwarty już 
odcinek opisu 
programu FALCON 
obejmuje systemy 
uzbrojenia 
samolotu F-16 
oraz sposoby 


prowadzenia walk. 


(Cie 


czwarta 





UZBROJENIE F—-16 

Falcon może być wyposażony w różne- 
go rodzaju broń o przeznaczeniu i efekty- 
wności zależnej od wybranego celu ataku. 


» Działko pokładowe M61-A1 VUL 
CAN — jest to pokładowa broń Falcona, 
przeznaczona do walki z „miękkimi” cela- 
mi naziemnymi oraz samolotami przeciw- 
nika. Standardowo działko wyposażone 
jest w zapas 500 sztuk amunicji. 

e Rakiety AIM-9J SIDEWINDER — 
rakieta tego typu jest pociskiem naprowa- 
dzanym podczerwienią. Oznacza to. że 
kieruje się ona na cel rozpoznając go jako 
źródło ciepła (najczęściej jest to ciepło ga- 
zów wydobywających się z silników samo- 
lotu). Przeciętny zasięg jej skutecznego 
oddziaływania wynosi 5 mil. Może ona co 
prawda trafić w cel oddalony nawet o 11 
mił, lecz prawdopodobieństwo tego zda- 
rzenia jest stosunkowo niewielkie. Ze 
względu na system naprowadzania rakie- 
ty, musi być ona wystrzeliwana w kierun- 
ku przeciwnika „od tyłu” 

e Rakiety AIM-9L SIDEWINDER ALL 
ASPECT — pod pewnymi względami rakie- 
ta tego typu jest identyczna z AIM-9J, 
gdyż również naprowadzana jest podczer- 
wienią i przeznaczona do niszczenia celów 
powietrznych. Określenie „ALL ASPECT” 
wzięło się stąd, że ma ona zamontowane 
specjalne filtry odróżniające ciepło gazów 
wylotowych od zakłóceń wywołanych np. 
filarami. Dzięki temu są one bardziej sku- 
teczne. Ich skuteczność zwiększa jeszcze 
fakt, że nie muszą być wystrzeliwane do- 
kładnie w ogon samolotu wroga. Zasięg ich 
jest identyczny jak omówionych poprzed- 
nio AIM-9J 

* Rakiety AGM -65B MAVERICK — są 
to pociski o optycznym systemie naprowa- 
dzania, przeznaczone wyłącznie do 











niszczenia celów naziemnych.  Teore- 
tycznie AGM-65 może być wystrzeliwa- 
na do celów odległych nawet o 14 mil, 
jednak skutecznym polem rażenia jest ob- 
szar o promieniu 7 —8 mil. Co prawda ra- 
kiety tego typu mogą osiągnąć cel także z 
wysokości 20.000 stóp, jednak w celu po- 
prawienia skuteczności ognia należałoby 
zejść na wysokość, przy której cel wi- 
doczny jest gołym okiem. Nie zapominaj 
jednak, że jest to sytuacja wręcz wyma 
rzona dla naziemnych wyrzutni SAMów. 

e Bomby Mk-84 2000lb — to warto- 
ściowe pociski wielozadaniowe. Używane 
są do bombardowania celów naziemnych 
wówczas, gdy chcesz osiągnąć maksymal- 
ną eksplozję tzw. punktową. Ładunki mo- 
gą być zrzucane z różnej wysokości 
jednak celność zwiększa się wraz z male- 
jącą odległością od celu. 

. Bomby DURANDAL „AN- 
TI-RUNWAY” — już w samej nazwie bom- 
by ukryte jest jej zasadnicze przeznaczenie. 
Jest to bowiem pocisk przeznaczony spe- 
cjalnie do niszczenia pasów startowych lot- 
nisk. Podczas gdy ładunki typu Mk—84 po- 
wodują eksplozję punktową (w miejscu ude- 
rzenia pocisku powstaje głęboki krater), to 
bomby typu Durandal „wwiercają” się w po- 
wierzchnię lotniska, wysadzając bezpośred- 
nio umocnienie pasa startowego. Utrudnia 
to znacznie jego szybką naprawę. 





UWAGA: Pomimo większej celności 
zrzutu, rie ryzykuj odpalania pocisków 
tego typu poniżej wysokości 2000 stóp, 
gdyż może się to skończyć trafieniem 
F—16 przez odłamki. 

e ALQ-131 ECM POD — o ile to tylko 
możliwe, pojemnik ALQ-131 POD powi- 
nierieś zabrać ze sobą zawsze. bez wzglę- 
du na rodzaj misji której się podjąłeś (do- 
tyczy to akcji przeciwko celom naziem- 
nym). Jest to bowiem specjalne urządze- 
nie elektronicznej obrony, wysyłające po 
uaktywnieniu sygnały, powodujące zakłó- 
cenia w radarowym systemie naprowadza- 
nia wyrzutni SAMów. 

» Rezerwowe zbiorniki paliwa — standar- 
dowo F-16 wyposażony jest w jeden 
zbiornik paliwa, z którego korzysta auto- 
matycznie. Jego pojemność jest oczywiście 
ograniczona i wynosi 6950 funtów. Oprócz 
tego, na każdą misję możesz zabrać ze so- 
bą od 1 do 3 zbiorników zapasowych o po- 
jemności 2309 funtów każdy. Jest to nieraz 
konieczne, gdyż jak zauważysz, tak przy- 
datne „dopalanie” pożera ogromne ilości 
tego cennego surowca. Niestety z drugiej 
strony zbyt duży bagaż poważnie obciąża 
samolot. czyniąc z niego nie zwrotny myśli- 
wiec a zwyczajny wiatrak. 


UWAGA: Podczas załaduriku wyposa- 
żenia zwracaj baczną uwagę na aktualne 
wartości _ współczynnika _ ładowności 
(LOAD FACTOR) i pojemności (CAPACI- 
TY) podanego w funtach. Reprezentują 
one całkowite obciążenie samolotu wyli- 
czone i podane przez sierżan- 
ta— kwatermistrza. Współczynnik łado- 
wności przedstawia wielkość maksymal- 
nego przeciążenia (siły grawitacji) jakie je- 
steś w stanie znieść przy bieżącym stanie 
wyposażenia samolotu. Przy wyższych 
stopniach trudności limit ten będzie coraz 











niższy. Jeśli będziesz już gotowy do star- 
tu, to sierżant poinformuje Cię o stanie i 
konfiguracjj załadowanego uzbrojenia. 
Również on zajmie się symetrycznym roz- 
mieszczeniem poszczególnych ładunków. 


ELEMENTY DODATKOWE HUD 

W OPCJI POW-POW 

Ekran ten uwidacznia się po wybraniu 
którejkolwiek z broni systemu po- 
wietrze— powietrze. Bądź jednak uważny, 
gdyż ekrany dla rakiet AIM-9J i 
AIM-9L są wybierane oddzielnie, ze 
względu na poważne różnice występujące 
między obydwoma typami pocisków. 


HUD DLA RAKIET AIM-9L 
LUB AIM-9J 





DISCRETES 
(Wskaźnik stanu rakiet) 





Wskaźnik ten sygnalizuje 
Ci, czy w danej chwili rakiety są jedynie 
gotowe do odpalenia (ARM), czy też usta- 
wione są już na cel (LOCK). Jeżeli nie ma 
żadnego z tych napisów, to oznacza to, że 
albo Twój system naprowadzania i infor- 
macji jest uszkodzony, albo nie masz już 
w zapasie żadnej rakiety. 


HUD MODE INDICATOR 

(Wskażnik trybu HUD) 

Napis MSLS (MISSILES) informuje nas 
o tym, że aktualnie bronią wybraną są ra- 
kiety. Aby dowiedzieć się, jaki jest ich typ, 
musisz spojrzeć na wskaźnik kontrolny 
stanu uzbrojenia. 


TARGET DESIGNATOR 
(Znacznik celu) 





Znacznik przez cały 
czas podąża za celem uchwyconym przez 
radar. Jeżeli walczysz z kilkoma przeciw- 
nikami równocześnie, to aby wybrać jed- 
nego z nich — wciśnij klawisz „T”. Jeśli 
znacznik zamieni się w migający romb 
oznacza to, że przygotowana do wystrze- 
lenia rakieta uchwyciła właśnie Źródło 
ciepła. Jeśli cel wychodzi poza obszar 
HUD'u, znacznik zamienia się w X. 


AIMING RETICLE 
(Stożek celowniczy) 





Jest to optyczny wskaż- 
nik pomocniczy, ukazujący obszar 








zwiększonego prawdopodobieństwa tra 
fienia wrogiego samolotu. Jeśli cel znajdu- 
je się w środku tego okręgu i leci w miarę 
stabilnie. to szansa na celne trafienie jest 
bardzo duża (przy prawidłowym naprowa- 
dzeniu rakiety). Jeśli jednak za bardzo 
zbliżysz się do przeciwnika, to stożek ce- 
lowniczy zostanie „przekreślony” 
(tzw. wskaźnik BREAK X). 


ASPECT ANGLE INDICATOR 
(Wskaźnik kursu celu) 





Pod pojęciem kursu 
celu należy rozumieć kąt utworzony po- 
między prostą stanowiącą oś wzdłużną 
samolotu wroga, a prostą łączącą obec- 
ną pozycję F—16 z pozycją MIG'a. Jeśli 
przeciwnik leci wprost na Ciebie, to 
kurs celu wynosi 180 stopni. tzn. 
wskażnik znajduje się dokładnie „na go- 
dzinie 12—-stej”. Jeśli natomiast widzisz 
przed sobą prawą „burtę” MIG'a, to 
wskażnik powinien znajdować się po 
prawej stronie stożka itd. 


TARGET LOCATOR 
(Kierunek celu) 





Ten znacznik wskazuje 
aktualny kierunek, w którym znajduje 
się samolot wroga, gdy jest on jeszcze 
dla Ciebie nieosiągalny, tzn. zanim 
jeszcze pojawi się „Znacznik Celu. W 
momencie, gdy znacznik celu pojawi się 
na ekranie, to znacznik kierunku auto- 
matycznie znika. 


HUD DLA DZIAŁKA 
POKŁADOWEGO M61-A1 
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DISCRETES 


(Wskaźnik statusu) 

Wskaźnik statusu działka M6l 
w HUDdzie sygnalizuje, czy broń jest 
załadowana (ARM) i gotowa do strza- 
łu. Jeśli po uruchomieniu trybu dział- 
ka, wskażnik ten nie pojawi się, to 
oznacza to uszkodzenie działka lub 
brak amunicji. 


HUD MODE INDICATOR 

(Wskaźnik opcji HUD'u) 

Wskażnik DGET (DOGFIGHT) infor- 
muje Cię, że HUD znajduje się w opcji 
walki powietrznej. 


LCOS (LEAD COMPUTING 
OPTICAL SIGHT 
(optyczne wyliczanie toru lotu przeciwnika) 





LCOS ukazuje się na 
ekranie równocześnie z celem. Pozwala na 
przybliżone określenie rzeczywistego kie- 
runku lotu wrogiego samolotu. Czarna li- 
nia krzywa „wychodząca” ze znacznika 
celu przedstawia wynik dokonanych obli 
czeń. Natomiast linia „kropkowa” ukazuje 
pozycję celu. LCOS bardzo przydaje się 
wówczas, gdy chcesz szybko i pewnie tra- 
fić przeciwnika. Celując zawsze nieco 
przed linię LCOS'u dajesz kulom większą 
szansę na osiągnięcie celu. Aby uaktywnić 
opcję LCOSa wciśnij klawisz „O”. 


SNAPSHOOT 
(Znacznik migawkowy) 





Znacznik ten, ze 
względu na swój wygląd potocznie zwany 
„wężem, jest niczym innym niż falistą linią 
„wychodzącą” ze stożka celowniczego. 
Ukazuje, jaki byłby bieg pocisków, gdyby 
działko strzelało ogniem ciągłym. 
Ponieważ rzadko lecisz w linii prostej, to 
trudno jest określić miejsce, w które trafi 
wystrzelony w danej chwili pocisk (jeśli np. 
wykonujesz ostry zwrot). W takim przy- 
padku znacznik migawkowy staje się 
niezastąpiony. Im promień zakrętu jest 
mniejszy, tym „wąż” staje się dłuższy i na 
odwrót. „Wąż” jest w ciągłym ruchu, a 
jego pozycja i długość zmieniają się wraz 
ze zmianą kierunku lotu F- 16. Maszyną 
należy tak mariewrować, aby koniec „wę- 
ża” stykał się z początkiem LCOS. 


ELEMENTY DODATKOWE 

HUD W OPCJI POW-ZIEMIA 

W celu uaktywniania HUDów w 
opcjach powietrze — ziemia, przyciskaj cyk- 
licznie klawisz „BACKSPACE” 


HUD DLA BOMB Mk-84 

I DURANDAL 

Zarówno bomby Mk-84 2000 Ib Low 
Drag. jak i DURANDAL są sterowane z 
tego samego ekranu. Użycie ich nazywa 
się bombardowaniem w systemie CCIP. 
Skrót ten, to nic innego jak „Continuously 
Computed Impact Point, czyli „Ciągłe 
Wyliczanie Punktu Trafienia. Komputer 
pokładowy na podstawie takich danych 
jak prędkość, wysokość i tor lotu samolotu 
oraz danych aerodynamicznych pocisku 
wylicza i podaje miejsce uderzenia ładun- 
ku. Punkt ten ukazywany jest na HUDzzie 
jako tzw. „CCIP Piper”. Gdy nałoży się on 
na cel, to pilot powinien odpalić bombę. 
Jest to typ bombardowania wykorzysty- 
wany w przypadku lotu nurkowego. 

Jednak sam HUD zaprojektowany zo- 
stał specjalnie dla innego systemu bom- 
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bardowania, nalotu typu „Pop-Up. W 
przeciwieństwie do poprzedniego, punkt 
uderzenia znajduje się w tym przypadku 
„pod” HUD em. Ten typ nalotu odbywa się 
w trzech, następujących po sobie fazach: 


odl ASC ZAW. 





1. W pierwszej fazie, zwanej „celowa- 
niem” (PICKLING), naprowadzasz samo- 
lot na punkt ataku i określasz parametr 
zrzutu. 

2. Faza druga, to okres „zbliżania się” 
(APPROACH) do celu i przejście do lotu 
poziomego. 

3. Wreszcie faza trzecia, to lekkie pod- 
niesienie nosa maszyny i „uwolnienie” (RE- 
LEASE) ładunku. 


Atak tego typu jest efektywny przy wy- 
sokościach od 2000 do 10000 stóp. Kolej- 
ne fazy zostały omówione poniżej. 


FAZA 1: CELOWANIE 


DISCRETES (Wskaźnik statusu) 

Są trzy rodzaje wskaźnika statusu. 
„ARM” oznacza, że bomba gotowa jest do 
odpalenia; „LOCK że pocisk naprowa- 
dzony został na cel; natomiast wskaźnik 
„REC sygnalizuje zrzucenie ładunku. 


HUD MODE INDICATOR 

(Wskaźnik opcji HUD) 

Wskazuje on czy uaktywnione zostały 
bomby typu Mk-84, czy też typu DU- 
RANDAL. 


TARGET DESIGNATOR 

(Znacznik celu) 

Wskazuje cel przechwycony i „śledzony” 
przez Twój radar. Ponieważ używasz stoż- 
ka celowniczego w opcji POW- ZIEMIA, 
to po pierwszym naciśnięciu „FIRE” ukaże 
się na ekranie znacznik celu i będzie tak 
długo „śledził” cel, aż bomba go osiągnie 
lub uderzy obok. 


AIR-TO-GROUND RETICLE 

(Stożek celowniczy opcji A —G) 

Przy jego pomocy naprowadzasz pocisk 
na cel. Jego prawidłowe użycie znacznie 
ułatwia zadanie. 


JAK CELOWAĆ? 

Staraj się tak kierować samolotem, aby 
stożek celowniczy idealnie pokrył się z 
celem. Żeby to osiągnąć, musisz wprowa- 
dzić Falcona w łagodny lot nurkowy. 
Teraz wciśnij „FIRE, aby określić punkt 
docelowy. Pojawi się wówczas wskażnik 
celu i wyświetlony zostanie status LOCK. 
Upewnij się, czy znacznik znajduje się 
dokładnie tam, gdzie chciałeś go umie- 
ścić. Jeśli nie, to dokonaj korekcji wyko- 
rzystując do tego klawisz „X”. Jeżeli to 
zrobisz, znacznik zniknie. Ponownie 
określ cel. Jeśli jesteś zadowolony, to wy- 
poziomuj lot myśliwca i kieruj się na cel. 





Ponowne wciśnięcie „FIRE, spowoduje 
odpalenie pocisku. 


FAZA 2: ZBLIŻANIE SIĘ DO CELU 


DISTANCE TO TARGET 

(Odległość do celu) 

Jest to wartość w stopach, brana pod 
uwagę przez komputer pokładowy pod- 
czas obliczeń. Ukazuje się w czasie pod- 
chodzenia maszyny do celu. 


BOMBSIGHT (CCIP PIPPER) 

(Znacznik punkt uderzenia) 

Punkt ten zostaje wyświetlony w mo- 
mencie zbliżania się do celu. Jest to gra- 
ficzne zaznaczenie miejsca, w które ude- 
rzyłby pocisk, gdyby w tej właśnie chwili 
został odpalony. Nie przejmuj się, jeśli 
„pipper” zniknie Ci z pola widzenia. 
Prawdopodobnie jest w tej chwili „pod 
samolotem”. 


RELEASE QUE 8 DISPLAYED 

IMPACT LINE 

(Znacznik zrzutu i linia uderzenia) 

Obydwa elementy ukazują się na ek- 
ranie na krótko przed wejściem samolo- 
tu w obszar bezpośredniej bliskości ce- 
lu. Linia zrzutu, to prosta łącząca znak 
zrzutu z „pipperem”. Gdy jest on niewi- 
doczny, linia zrzutu dochodzi do dolnej 
krawędzi HUD'u. Aby nie zejść z zapla- 
nowanego kursu musisz tak manewro- 
wać samolotem, aby linia uderzenia 
przecinała stożek celowania dokładnie 
w jego środku. 


FAZA 3: ZRZUT 


RELEASE QUE £ DISPLAYED 

IMPACT LINE: RELEASING 

THE BOMBS. 

(Znak zrzutu i linia uderzenia: zrzut bomb) 

W miarę zbliżania się do celu ZNAK 
ZRZUTU będzie poruszał się powoli w 
dół HUD'a w kierunku stożka celowania. 
Gdy cel zniknie z HUD'a, odciągnij do ty- 
łu drążek sterowy i rozpocznij powolne 
wznoszenie (ok.10?). Kiedy ZNAK 
ZRZUTU przejdzie przez stożek celowa- 
nia, naciśnij spust zwalniając w ten spo- 
sób dwie bomby. 

Im większa jest odległość między 
ZNAKIEM ZRZUTU a stożkiem celowa- 
nia na ekranie HUD'a w momencie zrzu- 
tu bomb, tym większa będzie odległość 
między punktem uderzenia a celem. 
Zwolnieniu bomb towarzyszy pojawienie 
się napisu „REL. Po zrzucie bomb 
zwiększ maksymalnie moc silników i roz- 
pocznij 40-sto stopniowe wznoszenie 
do momentu opuszczenia strefy wybu- 
chu. Czas pomiędzy momentem zwolnie- 
nia bomb a ich uderzeniem w cel, będzie 
zależeć m.in. od wysokości lotu, kąta 
wznoszenia i prędkości. 


HUD DLA RAKIET TYPU 

AGM—65 B MAVERICK 

Pocisk AGM MAVERICK jest przezna- 
czony do optycznego naprowadzenia na 
cel naziemny przez pilota. W przedniej 
części pocisku znajduje się kamera z tele- 
obiektywem. Przekazuje ona za pomocą 
COMED'u obraz do kabiny pilota. Dzięki 
temu możesz zlokalizować cel, który jest 
normalnie poza zasięgiem wzroku. 








DISCRETES 


(Wskaźnik statusu) 

Wskaźnik statusu pocisku AGM-65 
informuje czy pocisk jest uzbrojony 
(ARM), na celu (LOCK), w zasięgu celu 
(IN RNG) lub odpalony (REL). Jeżeli 
nie pojawia się żaden napis oznacza to, 
że system jest uszkodzony lub, że nie 
ma już pocisków. 


HUD MODE INDICATOR 

(Wskaźnik opcji HUD'u) 

Pojawienie się napisu AGM 65 oznacza, 
że wyświetlacz HUD jest w trybie obsługi 
pocisków powietrze — ziemia. 


AIR-TO-GROUND RETICLE 

(Stożek celowniczy opcji A -G) 

Używaj go do namierzenia i uchwyce- 
nla celu na ziemi. 


TARGET DESIGNATOR 

(Znacznik celu) 

Pojawia się, gdy naciśniesz po raz 
pierwszy spust. Następuje wtedy uchwy- 
cenie celu. Znacznik pozostaje na celu, 
dopóki go nie miniesz. 


DISTANCE TO TARGET 

(Odległość od celu) 

Po uchwyceniu celu pojawi się w dolnej 
prawej części HUD'a odległość do niego 
(w stopach). Przy obliczeniach brany jest 
pod uwagę pułap lotu. 


ODPALANIE POCISKU 

TYPU MAVERICK: 

Wybierz opcję sterowania pociskiem 
Maverick naciskając klawisz spacji do 
momentu pojawienia się w polu wskaź- 
nika statusu napisu AGM 65. Następnie 
upewnij się czy COMED jest w oncji 
RADAR. (Dzięki temu będziesz mógł 
obserwować cel za pomocą teleobiekty- 
wu Mavericka). Jeżeli w dalszym ciągu 
jesteś w opcji MAPA, to przejdź w opcję 
RADAR przełączając COMED za po- 
mocą klawisza „C”. Tak jak w przypad- 
ku bombardowania odpalenie Maveric- 
ka wymaga przytrzymania spustu. Na- 
mierz cel stożkiem celowania nadlatując 
prosto na niego i lekko nurkując. Na- 
stępnie naciśnij spust. Po uchwyceniu 
celu w polu wskaźnika statusu pojawi 
się napis „LOCK” (w celu) lub od razu 
„IN RNG” (w zasięgu). Jeżeli namierzy- 
łeś nie ten cel, to odwołaj ostatni roz- 
kaz naciskając klawisz „X”. 

Po uchwyceniu celu (zapalony napis 
„LOCK”) nie musisz kontynuować nur- 
kowania dokładnie w jego kierunku. 
Obiekt będzie uchwycony tak długo, jak 
długo samolot będzie zmierzał general- 
nie w jego kierunku. W momencie poja- 
wienia się napisu „IN RNG” możesz od- 
palić pocisk. 

Cel będzie uchwycony dopóki nie mi- 
nlesz go lub nie odwołasz rozkazu kla- 
wiszem „X”. 














HUD DLA DZIAŁKA 
POKŁADOWEGO M61-A1 





DISCRETES 

(Wyświetlacz) 

Wyświetlacz systemu Mól informuje, 
czy działo jest uzbrojone (ARM) lub czy 
śledzisz cel (LCK). Jeżeli nie pojawia się 
żaden napis oznacza to, że nie ma amuni- 
cji lub, że działo jest uszkodzone. 


HUD MODE INDICATOR 

(Wskaźnik opcji HUD'u) 

Pojawienie się napisu M61 oznacza, że 
wyświetlacz HUD jest w trybie obsługi 
działa pokładowego. 


ROUNDS fPociski) 
Informuje o ilości 
amunicji. 


(x10) pozostałej 


TARGET DESIGNATOR 

(Wskaźnik celu) 

Pokazuje cel aktualnie śledzony przez 
radar. 


DISTANCE TO TARGET 

(Odległość od celu) 

Po uchwyceniu celu pojawi się w dolnej 
prawej części HUD'a odległość do niego 
(w stopach). Przy obliczeniach brany jest 
pod uwagę pułap lotu. 


AIR-TO-GROUND-RETICLE 

(Stożek celowania POWIETRZE — ZIEMIA) 

System namiaru i kontroli ogniowej 
samolotu automatycznie oblicza i podaje 
informację o miejscu, w które trafią kule. 
Następnie system wykreśla „ruchomy” sto- 
żek celu dokładnie w miejscu, w które 
uderzyłyby pociski, gdybyś właśnie w tym 
momencie nacisnął spust. 


DISPLAYED IMPACT LINE 

(Linia uderzenia) 

Pojawia się po uchwyceniu celu i łączy 
wskaźnik celu ze stożkiem celowania. 


JAK STRZELAĆ Z 

DZIAŁKA M61-A1 

Najpierw zwiększ maksymalnie pochy- 
lenie samolotu. W tym celu naciśnij kla- 
wisz ALTERNATE i pchnij drążek sterowy 
do przodu. Sprawdź wektor kierunku na 
głównym wyświetlaczu — refleksyjnym 
(HUD) lub jeśli jest on uszkodzony, na 
wskaźniku nachylenia/przechyłu. Jeżeli 
HUD działa, to wektor kierunku powinien 
unieść się ponad Punkt Centralny. 

Fikcyjna linia („wektor”) rysowana przez 
wektor kierunku obrazuje rzeczywistą li- 
nię lotu samolotu w chwili, gdy pochylasz 
nieznacznie „nos” F-16 i nacelowujesz 
broń poprzez centralny punkt HUD'a. Po 
przełączeniu w opcję STRAFE będziesz 
musiał namierzyć cel na Centralny Punkt 
HUDa i nacisnąć spust aby go uchwycić. 
Na wyświetlaczu uzbrojenia pojawi się na- 
pis „LOCK” Manewruj tak samolotem, ab- 


y stożek celowania pokrywał cel. Roz- 
pocznij strzelanie. Jeżeli chcesz wyłączyć 
dystansowy system namierzania, to naciś- 
nij szybko kilka razy spust 


ELEMENTY PULPITU CZOŁOWEGO 


KONTROŁKI WSKAŹNIKA AOA 

(KĄTA NATARCIA) 

Wyświetlają one wartość kąta natarcia 
samolotu i są używane przede wszystkim 
jako pomoc przy lądowaniu. Prawidłowe 
podejście samolotem do lądowania wy- 
maga ustawienia go pod odpowiednim 
kątem. 


AOA INDEXER 
(Wskaźnik świetlny kąta natarcia) 





Jest on umieszczony na 
lewo od HUD'u i zawiera trzy lampki kon- 
trolne, które zapalają się w zależności od 
wartości kąta natarcia przy lądowaniu. Je- 
żeli świeci się środkowa, to kąt natarcia 
jest idealny (8”—13?). Jeżeli świeci się 
górna, to jest on za stromy, jeżeli dolna — 
to za mały. 


AOA INDICATOR 
(Wskaźnik cyfrowy kąta natarcia) 





Cyfrowy wskaźnik AOA 
usytuowany jest w centralnym kokpicie na 
prawo od ekranu COMED. Pokazuje w 
stopniach wartość kąta natarcia. 


Kontrola kąta natarcia polega na zmianie: 

1. Prędkości samolotu za pomocą ukła- 
du sterowania przepustnicą 

2. Szybkości opadania samolotu za po- 
mocą drążka sterowego. 

3. Stopnia odchylenia samolotu za pomo- 
cą układu NACHYLENIA/PRZECHYŁU 

Podczas normalnego lotu można 
zmniejszyć prędkość samolotu, zwiększa- 
jąc kąt natarcia. Jednakże podczas walki 
powietrznej utrzymywanie dużych warto- 
ści tego kąta przy małych prędkościach 
może być fatalne w skutkach. 


THREAT INDICATOR 
AND WARNING PANEL 
(Wskaźnik zagrożeń i panel ostrzegawczy) 





System ostrze- 
gawczy poinformuje Cię jeśli: 

1. Na wskaźniku zagrożenia pojawi się 
samolot przeciwnika. - 

2. Wrogi samolot uchwyci Cię swoim 
systemem radarowym. 

3. Wystrzelono w Twoją stronę pocisk 
kierowany (z samolotu lub wyrzutni). 

Samoloty wroga są obrazowane gra- 
ficznie na wskaźniku zagrożenia jako 





punkty. Podaje on tylko względną pozycję 
wrogiego samolotu, a nie dokładną odleg- 
łość do niego. Jeżeli obcy samolot 
znajdzie się w odległości mniejszej niż 28 
mil, to więcej informacji o jego pozycji od- 
czytasz z radaru. Jeśli przeciwnik uchwy- 
cił Cię swoim systemem radarowym, to na 
tablicy ostrzegawczej pojawi się napis 
„LCK”. Natomiast, jeżeli system ostrze- 
gawczy wykrył zbliżający się pocisk z 
termolokatorem, to pojawi się napis 
„LNC”. 

UWAGA: Na poziomie gry „pułko- 
wnik” wrogie MIGi mogą mieć wyłączone 
swoje systemy radarowe. Ponieważ wskaź- 
nik zagrożenia wykrywa tylko te samoloty, 
które emitują sygnały radarowe, to może 
się zdarzyć, że zorientujesz się o obecno- 
Ści przeciwnika dopiero wtedy, gdy na 
tablicy ostrzegawczej pojawią się napisy 
„LCK” lub „LNC”! 


STORES CONTROL PANEL 
(Moduł zapasu broni - memo) 





Ten moduł wy- 
świetla podstawowe dane aktualnego try- 
bu pracy wskaźnik refleksyjny. Na przy- 
kładzie obok moduł memo informuje, że 
HUD jest w trybie walki  po- 
wietrze — powietrze (A—A), włączony jest 
radar APG 66 i system obliczania toru ru- 
chu przeciwnika (LCOS). Kolejne przełą- 
czenia tego modułu (klawisz „V”), to efek- 
tywny i szybki sposób przejrzenia uzbroje- 
nia znajdującego się aktualnie na wyposa- 
żeniu Falcona. Jest to szczególnie uży- 
teczne w czasie walki, gdy liczy się każda 
sekunda. 


AUTOPILOT LIGHT 
(Kontrolka autopilota) 





Zapala się, gdy włączysz 
autopilota. Falcon będzie teraz podążał 
za celem (np. samolotem) lub leciał w 
zadanym kierunku automatycznie. 


(WHEEL) BRAKE LIGHT 

(Kontrolka hamulców kołowych) 

Rozświetlony napis WL BRK ozna- 
cza, że włączony jest hamulec kół pod- 
wozia. 

Przed uruchomieniem silnika (klawisz 
„+”) upewnij się czy hamulec jest włą- 
czony. W przeciwnym wypadku samolot 
zacznie toczyć się po płycie lotniska. 
Jeżeli jednak chcesz przetoczyć samo- 
lot w irime miejsce pasa startowego, to 
musisz oczywiście odblokować hamulce 
(klawisz „W”). 

Przed samym startem zablokuj koła 
hamulcami i zwolnij je dopiero wtedy, 
gdy silnik osiągnie 60—80% obrotów 
znamionowych. Pamiętaj jednak aby nie 
przekroczyć tej granicy, ponieważ może 
nastąpić uszkodzenie systemu kierowa- 
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nia przednim kołem oraz dodatkowo 
samego hamulca (w zależności od rangi 
jaką posiadasz w danym etapie gry). 

Hamulce kół są również używane do 
wyhamowania i zatrzymania samolotu na 
pasie startowym po wylądowaniu. Przed 
ich włączeniem kieruj się takimi samymi 
wskazaniami. jak przed startem tzn. uru- 
chom je dopiero wtedy, gdy obroty silnika 
spadną do 80% znamionowych. 

UWAGA: W pierwszej fazie lądowa- 
nia używaj przede wszystkim hamulców 
aerodynamicznych. Hamulec kół służy 
w zasadzie do ostatecznego zatrzyma- 
nia samolotu. gdy toczy się on powoli 
po płycie lotniska. 


(AIR) BRAKE LIGHT 

(Kontrolka hamulca aerodynamicznego) 

Sygnalizuje włączenie hamulca areo- 
dynamicznego. Uaktywnij go (klawisz 
„B”), gdy musisz dokonać szybkiej re- 
dukcji prędkości (w powietrzu lub na 
ziemi). Podczas lądowania powinien być 
używany łącznie z opuszczeniem klap 
(w pierwszej fazie) i hamulcem kołowym 
(później). 


FLAPS LIGHT 

(Kontrolka klap skrzydeł) 

Umieszczona jest bezpośrednio nad 
kontrolką hamulca  areodynamicznego. 
Sygnalizuje opuszczenie klap. Klapy 
skrzydeł używane są zarówno do wytwa- 
rzania siły nośnej oraz jako dodatkowy 
hamulec przy lądowaniu. 

Przełączanie: klawisz „F”. 


FLARE INDICATOR 
(Wskażnik pocisków termicznych) 





F —16 jest 
wyposażony w specjalne rakiety magnez- 
jowe, które spalając się wytwarzają wyso- 
ką temperaturę. Jako silne źródło ciepła 
mogą zmylić rakiety naprowadzane 
termolokacyjnie i stać się dla nich celem 
zastępczym. Wskaźnik ten informuje Cię, 
ile jeszcze masz takich flar (rozpoczynając 
lot masz ich 30). 

Wystrzelenie flar następuje po naciśnię- 
ciu klawisza „O” (zero). Bardzo ważne jest, 
abyś nie wystrzelil ich zbyt późno. Pociski 
kierowane na podczerwień używane są na 
małych dystansach, masz więc niewiele 
czasu na podjęcie decyzji. Jeżeli się spóź- 
nisz, to czujnik termolokacyjny zbliżające- 
go się pocisku nie zdąży uchwycić nowe- 
go celu i będzie on w dalszym ciągu zmie- 
rzał w stronę samolotu. 

Pamiętaj również, że jeśli na tablicy 
ostrzegawczej najpierw pojawi się napis 
„LCK” (co, jak już wiesz oznacza, że zo- 
stałeś uchwycony przez radar przeciw- 





nika), a dopiero później, poniżej niego, 
„LNC” (ang. LAUNCH — wystrzelenie) 
oznacza to, że przeciwnik wystrzelił w 
Twoją stronę pocisk naprowdzany rada- 
rowo. W takim przypadku odpalenie flar 
nie ma oczywiście sensu. I jeszcze jed- 
na generalna uwaga: nie oszczędzaj 
flar, gdy już stwierdzisz, że leci w Twoją 
stronę pocisk z termolokatorem. Nota 
bene, warto wiedzieć, że ulubionym ce- 
lem takich pocisków jest samolot z włą- 
czonym dopalaczem. 


CHAFF INDICATOR 

(Wskażnik pakietów zakłócania radiowego) 

Jest to wskażnik zapasu pakietów 
pasków folii metalowej wyrzucanych z 
samolotu w celu zakłócenia odbioru 
sygnałów radarowych. Przede 
wszystkim służą one do zakłócania syg- 
nałów wysyłanych przez radarowe sy- 
stemy naprowadzające pociski kierowa- 
ne. Na początku masz 30 pakietów. 

Wyrzucenie ładunku następuje po na- 
ciśnięciu klawisza „” (kropka). Pamiętaj, że 
paski są skuteczne tylko w przypadku 
użycia przez przeciwnika pocisku kierowa- 
nego radarowo, natomiast całkowicie za- 
wodzą w przypadku użycia pocisku z 
termolokatorem. 

Tak więc pojawienie się na tablicy 
ostrzegawczej napisu „LCK” a później, 
poniżej niego, „LNC” oznacza, że dla 
zmylenia nadlatującego pocisku należy 
użyć folii. Pociski, odpalone z odległości 
większej niż 7 mil, z reguły naprowa- 
dzane są radarowo. 


EMIT INDICATOR 

(Wskaźnik Elektronicznego 

Systemu Zakłócania) 

Rejestruje on użycie elektronicznych środ- 
ków zakłócających (ang. ECM - Electronic 
Counter Measures), które na Falconie wyko- 
rzystują do tego celu podwieszaną gondolę 
typu ALQ-131 (klawisz „E”). System ten 
jest używany przede wszystkim do zakłóca- 
nia pracy radarów naziemnych stacji pocis- 
ków kierowanych (ang. SAM). Można go ró- 
wnież używać w konfrontacji z systemem ra- 
darowym MIGa. 

Niestety ECM ma również swoje minusy. 
Uruchomienie go natychmiast demaskuje 
Twoją obecność. Powinieneś więc używać go 
w zasadzie tylko wtedy, gdy przeciwnik wie 
już, że się do niego zbliżasz. 


AFTERBURNER/MILITARY 
POWER INDICATOR 
(Wskaźnik dopałacz/silnik) 





Wskażnik ten sygnalizuje 
opcjonalnie użycie dopalacza bądź normal. 
ny stan pracy silnika (MILITARY POWER). 
Istnieje pięć stopni pracy dopalacza (obrazu- 
je to wyświetlacz). Piąty stopień oznacza 
pełną moc (maksymalne dopalanie i przy- 
spieszenie). 

Klawisz „/” włącza dopalacz. Każde 
przyciśnięcie klawisza „”, to zwiększe- 
nie mocy dopalacza o 1 stopień, klawisz 
„* — zmniejszenie. Powrót do normalnej 
pracy silnika (wyłączenie dopalacza) — 


klawisz „/. Użycie dopalacza zwiększa 
przyspieszenia samolotu oraz tempo 
wznoszenia. Może być również użyty do 
szybszego startu. Skutkiem ubocznym 
częstego używania dopalacza jest duże 
zużycie paliwa oraz to, że samolot jest 
wtedy łatwym celem dla pocisków z 
czujnikiem cieplnym (termolokatorem). 


SENSITIVITY INDICATOR 
(Wskaźnik czułości) 





Jest to jeszcze jedna spe- 
cyficzna cecha gry. Wskaźnik ten informu- 
je o stopniu czułości samolotu na stery 
(tzn. na wykonywanie ruchów drążkiern 
sterowym przez pilota). Można ją zmie 
niać w granicach od 1 do 9. Mniejsza cyf- 
ra oznacza mniejszą czułość, większa — 
większą. Ustawienie stopnia czułości na 
„9” przybliża najbardziej komputerową sy- 
mulację Falcona do zachowań rzeczywi 
stego F—16. Rozpoczynając grę masz 
wskaźnik czułości ustawiony na „5”. Kla- 
wisz F3 — zmniejsza czułość. Klawisz F5 
— zwiększa. 


EJECTION HANDLE 

(Cięgno katapulty) 

W wielu przypadkach użycie katapulty 
jest ostatnią deską ratunku dla pilota 
znajdującego się w poważnych opałach. 
Opcja ta powinna być wybierana tylko 
wtedy, gdy rzeczywiście nie możesz już 
uratować samolotu. W grze, cięgno kata- 
pulty jest symulowane kombinacją klawi- 
szy „Control-E” 

Nigdy nie używaj katapulty, gdy lecisz 
„do góry nogami” (lub pod kątem 
większym niż 609 w stosunku do lotu po- 
ziomego). Dotyczy to również lotu z małą 
prędkością (niebezpieczeństwo uderzenia 
w osłonę kabiny pilota), jak również płas- 
kiego korkociągu. 

Uwaga: Jeżeli katapultujesz się na tere- 
nie przeciwnika, to możesz zakończyć grę 
jako jeniec wojenny. 


STALL LIGHT 
(Kontrolka utraty ciągu) 





Informuje o przekro- 
czeniu możliwości wydolnościowych sil- 
nika, co najczęściej prowadzi do zwale- 
nia się samolotu na ziemię. Może tak się 
stać z wielu powodów, ale najczęstszym 
jest gwałtowne zmniejszenie ilości po- 
bieranego przez silnik powietrza wsku- 
tek np. wykonywania gwałtownych ma- 
newrów na dużych wysokościach, bądź 
też przy zbyt małych prędkościach. Zja- 
wisko to nie wystąpi na niższych pozio- 
mach gry. Gdy jednak będziesz miał 
stopień majora (i wyżej) Falcon będzie 
coraz bardziej wrażliwy na utratę ciągu. 
Jeżeli znajdziesz się w takiej sytuacji, to 
zanurkuj gwałtownie do momentu po- 
wtórnego zapalenia silnika i ustabilizo- 























wania się jego pracy. Następnie wypo- 
ziomuj lot. 


MASTER CAUTION LIGHT 
(Główne światło awaryjne) 





Sygnalizuje pojawienie 
się uszkodzenia w systemach pokłado- 
wych samolotu. Dotyczy to zarówno 
uszkodzeń wynikłych na skutek walki z 
przeciwnikiem, jak również zdarzenia lo- 
sowego. Jest to sygnał, aby sprawdzić 
szczegółowe wskaźniki awaryjne po pra- 
wej stronie kokpitu (klawisz „6”). 

WSKAŹNIKI PO LEWEJ 

STRONIE KOKPITU 

Naciskając klawisz „4” zobaczysz lewą 
część kokpitu z umieszczonymi na niej 
wskaźnikami. 


YAW/PITCH CONTROLS 
(Wskaźniki nachylenia/przechyłu) 





Są one bezpośrednio powią- 
zane z pojęciem wektora kierunku. Zasadni- 
czo możesz je korygować posługując się je- 
dynie znacznikiem wektora kierunku na 
HUD. Jednakże, gdy HUD ulegnie uszko- 
dzeniu, to wskaźniki NACHYLENIA/PRZE- 
CHYŁU mogą służyć jako zapasowe źródło 
informacji o aktualnej pozycji samolotu w 
przestrzeni (niezbędnej np. podczas lądowa- 
nia). Każdy punkt na tarczach tych wskaż- 
ników oznacza 2 stopnie. 


FUEL GAUGE 
(Wskaźnik poziomu paliwa) 





Pokazuje ilość paliwa 
mierzoną w setkach funtów. Nie musisz 
jednak stale kontrolować jego stanu. Czuwa 
nad tym pokładowy komputer. Jeżeli paliwa 
będzie mała, to na centralnym polu HUD'u 
pojawi się napis „FUEL. Powinieneś wtedy 
skontrolować dokładnie stan wskaźnika pa- 
liwa i jeżeli nie osiągnąłeś jeszcze celu. to 
zawróć do bazy i zatankuj! 

Zauważ, że wskażnik ten ma dwie wska- 
zówki. Jedna z nich pokazuje ilość paliwa w 
zbiomikach dodatkowych (zewnętrznych), na: 
tomiast druga — ilość paliwa w zbiomiku we- 
wnętrznym. Przy pełnym zbiorniku we- 
wnętrznym jedna ze wskazówek będzie oscy- 
lować na skali między wartościami „60” a „/0” 
(dokładniej, punkt 6950 oznacza 300 funtów 
paliwa). Każdy zewnętrzny zbiomik paliwa da: 
je dodatkowe 2000 funtów. Tak więc druga 
wskazówka będzie zwiększać swoje odchyle- 
nie proporcjonalnie do ilości dołączonych do- 
datkowych zbiomików. Jeżeli samolot nie ma 
dołączonego żadnego zewnętrznego zbiomi- 
ka, to wskazówka ta będzie na zerze. 


COMPASS 
(Kompas) 





Kompas pokazuje kurs 
samolotu, dubluje więc wskazania HUD'u, 
ale będzie nieoceniony, gdy ten ostatni 
ulegnie uszkodzeniu. 


LANDING GEAR LIGHTS 
(Kontrolki podwozia) 





Zaświecą się, gdy wysu- 
niesz podwozie. Jeżeli tak się nie sta- 
nie, to będziesz musiał lądować „na 
brzuchu”. 


BACKUP AIRSPEED GAUGE 
(Rezerwowy prędkościomierz) 





Dubluje wskazania 
prędkościomierza zawartego w HUD:zie. 


WSKAŹNIKI PO PRAWEJ 

STRONIE KOKPITU 

Naciskając klawisz „6” zobaczysz prawą 
stronę kokpitu z umieszczonymi na niej 
lampami awaryjnymi. Powinieneś obser- 
wować ją zawsze wtedy, gdy zapali się 
główna lampa awaryjna (WARN) 
umieszczona w centralnym kokpicie. 


e FLAP (Klapa) — Klapy uległy uszko- 
dzeniu i zostały unieruchomione w ostat- 
nio zajmowanej pozycji. Jeżeli przed 
uszkodzeniem były w pozycji uniesionej, 


.to będziesz miał kłopoty przy lądowaniu 


(brak dodatkowego hamulca). Jeżeli były 
opuszczone, to obniżą sprawność manew- 
rową samolotu oraz uniemożliwią osiąg- 
nięcie pełnej prędkości. 

e STORES (Zasobniki) — Nie można 
uwolnić uzbrojenia znajdującego się w ze- 
wnętrznych zasobnikach. Od tej chwili bę- 
dziesz mógł używać tylko szybkostrzelne- 
go działka _M6l oraz pocisków 
AIM — 9J/9L. 

e BRAKES (Hamulce) — Awaria syste- 
mu hamulca aerodynamicznego. Hamulce 
zostały unieruchomione i pozostaną w 
ostatnio zajmowanej pozycji. Jeżeli przed 
uszkodzeniem hamulce były schowane, to 
samolot będzie miał kłopoty z wytraceniem 
prędkości przy lądowaniu. Jeżeli natomiast 
były uaktywnione przed uszkodzeniem, to 
nastąpi obniżenie manewrowości samolotu 
oraz jego prędkości (podobnie jak w przy- 
padku uszkodzenia klap). 

« GUN JAM (Uszkodzenie działa) — 
Działo uległo uszkodzeniu. Od tej chwili bę- 
dziesz musiał używać innego rodzaju broni. 

« NWS (System sterowania przednim 
kołem) — Uszkodzeniu uległ system stero- 
wania przednim kołem. Mogło tak się stać 
na skutek: 

1. Nieprzestrzegania wszystkich czyn- 
ności związanych z procedurą startu. 

2. Złego lądowania. 

3. Uszkodzenia 
przeciwnika. 


systemu przez 


e WEP ARM (Uzbrojenie broni) — Nie 
można uzbroić wybranego rodzaju broni. 
Tak, jak w przypadku uszkodzenia zasob- 
ników, będziesz mógł używać tylko działa 
M61 (jeżeli jest sprawne). 

e ECM (Elektroniczne środki zakłóca- 
jące) — Uszkodzeniu uległ wskażnik za- 
grożenia. Nie będziesz mógł wykrywać 
nadlatujących MIGów dopóki nie poka- 
żą się na ekranie radaru (zakładając, że 
jest sprawny). 

e BURNER (Dopalacz) — Nie można 
uruchomić dopalacza. 

e RADAR (Radar) — Niesprawny radar. 
Będziesz musiał używać wskażnika poło- 
żenia (ADI) oraz obserwacji wzrokowej, 
aby ustalić położenie samolotu. Znacznie 
spadną możliwości wykrywania i śledze- 
nia samolotów przeciwnika. 

e ENGINE (Silnik) — Częściowa utra- 
ta mocy lub całkowite uszkodzenie silni- 
ka Twojego F—16. Jeżeli, pomimo pode- 
jmowanych kilkakrotnie prób, nie jesteś 
w stanie utrzymać aktualnej wysokości i 
maszyna powoli, ale systematycznie, ob- 
niża lot niebezpiecznie zbliżając się do 
powierzchni ziemi, to powinieneś podjąć 
decyzję o natychmiastowym katapulto- 
waniu się. 

« HUD (Wskażnik refleksyjny) — 
Uszkodzony został Główny Ekran Wizyj- 
ny. Uszkodzenie to jest łatwe do zauważe- 
nia, ponieważ znikną wszystkie napisy z 
przedniej szyby kabiny pilota. Od tej chwi- 
li będziesz musiał polegać na obserwacji 
wzrokowej i rezerwowych wskaźnikach 
umieszczonych na centralnym kokpicie i 
po obu stronach kabiny. 

e FUEL SYS (System paliwowy) — 
Sygnalizuje przeciek w systemie paliwo- 
wym. Jeżeli jest on poważny (skontroluj 
wskaźnik paliwa), to zawróć szybko do 
bazy lub przygotuj się do opuszczenia 
samolotu. 

e NAV (Uszkodzenie ekranu COMED) 
— Uszkodzony moduł mapy COMED'u. 
Siatka mapy będzie co prawda ukazywać 
się na ekranie COMED'u, ale nie będzie na 
niej zaznaczana Twoja aktualna pozycja. 

e OXY LOW (Niski poziom tlenu) — 
Spadek ciśnienia tlenu w kabinie pilota w 
wyniku uszkodzenia jej przez pocisk lub 
odłamek. Nie przekraczaj pułapu 27000 
stóp, bo możesz ulec zamroczeniu. 


cdn. 


opracowanie: Dariusz Zgliński 
w oparciu o wersję na Atar: ST 
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KOKPITY 

1) ATTITUDE DIRECTOR INDICATOR 
[CLIMB] (w nawiasach kwadratowych po- 
dawane jest oznaczenie literowe danego in- 
strumentu na panelu) — sztuczny horyzont. 
Wskazuje kąt natarcia przy wznoszeniu lub 
opadaniu oraz przechylenie wzdłużne samo- 
lotu (przyjmując linię horyzontu za poziom); 

2) COMPASS — kompas; 

3) ALFIMETER [ALT] — wysokościo- 
mierz, wskazuje aktualną wysokość lotu 
samolotu. W małym okienku wyświetlane są 
tysiące stóp, a wskazówki pokazują dziesiąt- 
ki i setki; 

4) AIRSPEED INDICATOR [SPD] — 
wskażnik prędkości poziomej. Mała wskazów- 
ka pokazuje setki, a duża dziesiątki węzłów; 

5) VERTICAL VELOCITY INDICATOR 
[VVI oraz CLIMB na tarczy] — wskaźnik 
prędkości pionowej. Pozycja zerowa znajdu- 
je się na godzinie dziewiątej, a każda kropka, 
to zmiana prędkości pionowej o tysiąc stóp 
na minutę. Górna połowa tarczy oznacza 
wznoszenie, a dolna opadanie; 

6) ANGLE OF ATTACK INDICATOR 
[AOA] — wskazuje na zasadzie identycznej 
jak VVI obrazując jednakże położenie na- 
mierzonego celu względem samolotu gra- 
cza, tzn. czy namierzony cel znajduje się po- 
niżej, powyżej, czy też na tej samej wysoko- 
ści, co samolot gracza; 





7) FUEL GAUGES [FUEL] — wskaźniki 
poziomu paliwa w zbiornikach. W Phanto- 
mie lewy wskaźnik oznacza zbiorniki we 
wnętrzne, a prawy dodatkowe. Natomiast w 
A-6 gómy wskaźnik oznacza zbiorniki 
wbudowane, a dolny dodatkowe. Pozycja 
„pełny” znajduje się na godzinie szóstej, a 
„pusty” na dziewiątej; h 

8) TACHOMETER [RPM] — obrotomierz, 
wskazuje obroty silników bez uwzględnienia 
mocy dopalaczy. Wskazanie 0% mocy znaj- 
duje się na godzinie dwunastej, a 100% na 
dziesiątej; 

9) CLOCK [CLK] — zegar czasu symulo 
wanego; 

10) THREAT INDICATOR [nie ma 
oznaczenia, a wyglądem przypomina ek- 
ran radaru z uboższych symulatorów] — 
urządzenie obrazujące pilotowi wszelkiego 
rodzaju źródła promieniowania radarowe- 
go w pobliżu jego samolotu. Radar przy- 
jaznego samolotu oznaczany jest jako pu- 
sty romb. radar wrogiego samolotu jako 
wypełniony romb, kierowane radarowo po- 
ciski przeciwlotnicze jako wypełnione czer- 
wone kwadraty, a jako puste kwadraty 
oznaczane są inne źródła fal. Natomiast 
radary jednostek morskich są symbolizo- 
wane pewną figurą przypominającą nieco 
trójkąt, a w oryginalnej instrukcji nazywa- 
ną kapeluszem; 








część 
czwarta 





PLIKGIrNI 


Niniejsza, czwarta już część 
instrukcjj do _ programu 
„FLIGHT OF THE INTRU- 
DER” dotyczyć będzie kok- 
pitów samolotów, a dokład- 
niej zasady działania i roz- 
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THREAT PANEI zestaw kontrolek 
i ych o pewmych zagroże! 
e SAM 
vlotniczych 
e ]-BAND wykryc AtlrK 
P nika 


e AAA — wykrycie stanowiska artyterii 
przeciwlotnicze! 
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odswietli ktorąs ze strzałek oz ających, 


ze samolot jest zbyt mocno lub za mało po 
lony: 
SENS:!TIVITY INDICATOR — w tym 
okienku znajduje się jedynie cyfra oznaczają 
a aktualnie obowiązującą czułość sterów: 


15) FLARE AND CHAFF INDICATORS 


[FLARE omz CHAFF] — wskaźniki pokazu 
jące tk ar 1 ł ( zostają 
cjch w zasobnikach 

16] G-FORCE GA pskaznił 
dający aktualną warto przeciążenia działa 
ącą na samolot i co za tym idzie. na pilota. 


Wartość +1.0 oznacza normalne przyśpk 
szenie ziemskie. Przy manewrach. w czasit 
których siła przeciążeniu będzie wciskała p: 
lota fotel, wartości będą przekraczał 
+10 i mogą riaksymalnie dojść do +9.0 
Natomiast, gdy siła będzie wynosila pilota z 
fotela, wartość będzie spadać 1 może osiąg 
nąć nawet —5.0 

17) SYSTEM LIGHTS — kontrolki sy 
stemów: 

e AUTO — autcgilc 

e STALL — ostrzezenie o przeriąd 
(ciągu silników niewystarczającym * 
mania samolotu w powietrzu: przy pr 
nięciu samolot zaczyna przepadać, 
jest to niebezpieczne przy locie na kilku ! 
siącach stóp, gdyż w takim przypadku w 
starczy zwiększyć ciąg i wyrównać lot! 


e AR HOOK — hak hamowrniczy, 

e FLAPS — klapy. 

e BRAKE — hamulce aerodynamiczne, 

e VIDEO — kamera wideo 

e UC - podwozie, 

* FIRE — pożar na pokładzie, 

e CAUTION - ostrzeżenie o realnym 
zagrożeniu bezpieczeństwa pilota (np. w 
wyniku uszkodzeń wyrządzonych przez 
przeciwnika lot nie może być kontynuo- 
wany), 

e ECM - zakłócanie radioelektroniczne; 

18) MILITARY POWER [MIL] — kontrol 
ki pokazujące stopień dopalania (1-4). Wy- 
stęnują jedynie w F- 4: 

19) WARNIMG LIGHTS kontrolki 

dz uszkodzeniu poszczególnych 


zę 

« FLAPS — klapy 

e STORES węzły podwieszeniowe 

znajdujące się na nich uzbrojenie nie może 

być uzyte), 

e BRAKES — hamulce powietrzne, 

e ECM — systemy zakłócania, 

e RADAR - stacja radiolokacyjna, 

e DIANE - uszkodzony system DIANE, 

e ENG PORT —- lewy silnik, 

« ENG SBD — prawy silnik, 

e FUEL LK — wyciek paliwa, 

e [OW FUEL — mało paliwa, 

e NAV — systemy nawigacyjne (nie działa 
mapa na wyświetlaczu monitorowym), 

e OXY LOW — uszkodzenie kabiny, 
przez co przestaje ona być hermetyczna. Co 
za tym idzie nie można rozwijać dużych 
prędkości, ani wysoko latać, gdyż grozi to 
komplikacjami zdrowotnymi, 

e BURNER — uszkodzone dopałacze; 

20) HEADING [HDG] — urządzenie to 
dubluje kompas; jego zaletą jest położenie — 
w pobliżu HUD dzięki czemu, dla upewnie- 
nia się co do kursu nie trzeba spoglądać na 
dolną część kokpitu; 

21) COMED — tworzy on wraz z mapą 
wskażnik monitorowy, znajdujący się na 

idku panelu. Wskazuje położenie wszel- 
kich wykrytych celów i oznacza je różnymi 
kolorami w zależności od rodzaju: 

e czerwony — wyrzutnia SAMÓw, 

e niebieski — lotniska 


e żólty z czerwonym 
srodkiem bateria 
AAA, 

e żołty — stanowisko 
GCI, 

e szary — cele oraz 


obszary silnie zabudo- 
wane, 

e pulsujący kwadrat — 

imalot gracza, 

e pulsujące nieco 
mniejsze kwadraty — 
sariolety _ przeciwnika 
wykrute przez radary na 
pokładach _ lotniskow- 
„ ÓW: 


22) PULL UP LIGHT — kontrolka ostrze- 
gająca o bliskości powierzchni ziemi; 

23) MULTIPLE WEAPON SELECTION 
PANEL — panel obsługi uzbrojenia. Cyfry 
przy każdej kontrolce oznaczają ilość pod- 
wieszonych na tym wężle sztuk uzbrojenia. 

e Kontrolka „M ARM” załącza system od- 
powiedzialny za obsługę uzbrojenia (tzn. je- 
żeli nie pali się ta kontrolka, to nie może zo- 
stać użyte żadne uzbrojenie podwieszane); 

e w okienku wyświetlana jest nazwa ak- 
tualnie wybranego rodzaju uzbrojenia; 

e RIPPLE oraz SINGLE pozwalają wy- 
brać rodzaj zrzutu bomb (odpowiednio se- 
riami lub pojedynczo); 

F—4 umieszczone zostały także 
kontrolki rodzaju naprowadzania danego 
typu uzbrojenia — HEAT (podczerwień), 
RADAR lub GUN (ręcznie obsługiwane 
działko). Natomiast w Intruderze dostępna 
jest opcja wyboru rodzaju bombardowania 
pomiędzy DIRECT, DIANE i DIVE TOSS 
(odpowiednio: zrzut na cel z lotu wprost na 
cel, zrzut z użyciem systemu DIANE i zrzut 
z lotu nurkowego); 

24) PHANTOM RADAR SCREEN — 
ekran radaru F-4. Składa się on z 
uproszczonego sztucznego horyzontu oraz 
(w górnych rogach) zestawu danych bojo- 
wych. W ich skład wchodzą (od góry z le- 
wej strony) dane o prędkości poziomej, 
prędkości pionowej oraz kąta podniesienia, 
a z prawej strony znajdują się dane o na- 
mierzonym celu, tzn. wysokość jego lotu w 
tysiącach stóp (ponad sztucznym horyzon- 
tem), namiar azymutowy oraz odległość w 
milach. Cele są oznaczane jako poziome 
kreski. 

Natomiast jeżeli po bokach celu pokażą 
się dwie pionowe kreski oznacza tą iż znaj- 
duje się on w zasięgu wybranej broni. Aby 
wykonać atak wystarczy odczekać, aż pod- 
świetlona zostanie kontrolka ARM pod 
kontrolkami GUN, RADAR i HEAT; 

25) DIANE SCREEN — na ekranie sy- 
stemu DIANE dane bojowe są podawane 
w podobny sposób, jak w Phantomie (bra- 
kuje wysokości lotu celu). Dużą różnicą 
jest to, iż namiary kątowe dotyczą kolej- 
nych punktów drogi, a nie celów. W lewym 
dolnym rogu monitora jest wyświetlany 
napis, podający na jakiego rodzaju punkt 
jest to namiar. Na przykład NAV oznacza 
punkt nawigacyjny, czyli taki, który nałeży 
minąć w drodze do celu, a ATTACK wska- 
zuje położenie celu. Do użycia broni 
potrzebne jest potwierdzenie sygnalizowa- 
ne przez zapalenie się kontrolki LOCKED 
znajdującej się pod monitorem. 


opracowanie: Adam Barczyński „Frey” 
w oparciu o wersję na Amigę 
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6. FORTRESS KEFLAVIK, DEFENSE 
AGAINST AMPHIBIOUS ASSAULT 

Poniżej przedstawiam dokładny opis szó- 
stej misji (na dysku GIUK) z uwzględnieniem 
strategii, która umożliwi nam odniesienie suk- 
cesu. Jeśli mowa o strategii, to oczywiście jest 
to tylko jeden z wielu możliwych wariantów, 
gdyż zarówno w tej jak i we wszystkich pozo- 
stałych misjach wszystko zależy od inwencji i 
pomysłowości grającego. 


Początkowe opcje gry (SELECT GAME 
OPTION) ustawiłem następująco: 

e PLAY WHICH SIDE (po czyjej jesteś 
stronie) — NATO 

e POSSIBLE NUCLEAR RELEASE (czy 
masz możliwość użycia broni atom.) — NO 

e SNORKELING SUBMARINES? (czy 
okręty podwodne o napędzie konwencjonal- 
nym będą używały tzw. chrap. Efektem 
ubocznym stosowania chrap jest zwiększenie 
ryzyka wykrycia — przy pomocy radarów i 
termolokatorów) — YES 

e REALISTIC WEATHER? (rzeczywiste 
warunki pogodowe) — YES 

« NORMAL MAINTENANCE FAILU- 
RES? (czy mają występować uszkodzenia 
związane z normalną eksploatacją sprzętu) — 
YES 

e START WITH FULL ORDINANCE? 
(rozpoczynasz grę z pełnym uzbrojeniem i za- 
opatrzeniem) — YES 

e AUTO FORMATION AIR COVER? 
[opcja występuje w Amidze] (czy samoloty po 
starcie mają zachować ciszę radiową i mieć 
wyłączone radary pokładowe) — YES 


Po opanowaniu Norwegii przez siry Układu 
Warszawskiego jedyną przeszkodą, broniącą 
im dostępu na środkowy Atlantyk, jest Islan- 
dia z wielką bazą wojskową w Keflavik. 
Przeciwnik będzie próbował zaatakować tę 
bazę, używając lotnictwa dalekiego zasięgu 
startującego ze świeżo zdobytych lotnisk nor- 
weskich, a następnie wysadzić desant morski i 
ostatecznie zająć Islandię. 

Jesteś dowódcą sił morskich i powietrznych 
w rejonie północnego Atlantyku. Musisz obro- 
nić wyspę przed atakami lotniczymi, uniemoż- 


W drugiej części artykułu przedstawiono 
szczegółowy opis szóstej misji oraz kilka 
wskazówek o charakterze ogólnym. 


część druga 


liwić desant oraz zwalczać okręty podwodne 
wroga próbujące przeniknąć na trasy konwo- 
jów NATO. 

Akcja rozgrywa się na północnym Atlanty- 
ku. Obszar ten rczciąga się pomiędzy Gren- 
landią i Norwegią, a od południa ograniczony 
jest Wyspami Brytyjskimi. 

Do pomyślnego zakończenia misji trze- 
ba zniszczyć lub uszkodzić większość 
okrętów wchodzących w skład zespołu de- 
santowego wroga. Przez cały czas musisz 
wykonywać zadania jakie zostały określo- 
ne w „tle misji”. 


Zestawienie sił 

NATO: 

e AAS — zespół uderzeniowy okrętów na- 
wodnych: 

— pancernik klasy IOWA zj 

— krążownik rakietowy klasy LEAHY 

— krążownik rakietowy klasy VIRGINIA, o 
napędzie atomowym, z 1 śmigłowcem Naval 
SH — 2F „Seasprite” (AntiSub) 























































— niszczyciel rakietowy klasy CONTZ; 
niszczyciel klasy SPRUANCE z 2 śmig- 
łowcami Naval SH—2F „Seasprite” (Anti- 
Sub) 

— fregata rakietowa klasy O H.PERRY 
z 2 śmigłowcami Naval SH—60B „Seahawk” 
(AntiSub) 

— fregata klasy KNOX z 1 śmigłowcem 
Naval SH— 2F „Seasprite” (AntiSub) 

— okręt zaopatrzeniowy floty klasy WI- 
CHITA 

— krążownik rakietowy klasy BELKNAP 
z l śmigłowcem Naval SH—-2F „Seasprite” 
(AntiSub) 

e ABU — zespół okrętów podwodnych: 2 
okręty podwodne klasy OBERON, o napę- 
dzie klasycznym 

e ADB — baza morska i powietrzna Stor- 
noway (W. Brytania) 

— 6 samolotów Attack „Phantom” FGR.2 
(LR AirloAir) 

— 6 samolotów Attack „Buccaneer” S.2B — 
(LR StandOff) 







Class: DDG C.F. Adans 
Length: 133 neters 
Displacenent: 3376 tons 
Damage Points: 91 
Maxinun Speed: 31 


Class: DD Spruance 


Length: 172 neters 
Displacenent: 5838 tons 
Damage Points: 144 


Maxinun Speed: 33 


Class: CG Belknap 
Length: 167 neters 
Displacenent: 6578 tons 
Damage Points: 156 

Maxinun Speed: 33 
































— 6 samolotów ASW „Nimrod” MRZ — 
(StandOff) 

e ACa — lotnisko Keflavik (Islandia) 

— 18 samolotów Fighter F-15C „Eagle” 
(AirToAir) 

— 18 samolotów Attack F-4E „Phantom 
II” (Guided) 

— 12 samolotów Attack A—7E „Corsair II” 
(Guided) 

— 12 samolotów ASW P-3C „Orion” z 
czego 8 (StandOff), a 4 (AntiSub) 

— 3 samoloty AEW E—3 „Sentry” (Patrol) 

e. PATROLE POWIETRZNE ze składu 
samolotów lotniska Keflavik: 

1 4 samoloty Fighter F-15C 
„Eagle, osłona powietrzna (w 
opcji uzbrojenia AirToAir) 

2. 2 samoloty Fighter 
F-15C „Eagle, osłona 
powietrzna (AirfoAir) 

3. 2 - samoloty 
Fighter F—15C „Eagle, 
osłona powietrzna 
(AirToAir) 

4. 1 samolot ASW 
P-3C „Orion; patrol prze- 
ciw okrętom podwodnym i 
elektroniczne rozpoznanie po- 
wierzchni morza (AntSub) 

5. 1 samolot ASW P-3C „Orion, jw. 

6. 1 samolor AEW E—3 „Sentry, samolot 
wczesnego ostrzegania radarowego (Patrol). 


ZSRR 

e ZZS — zespół desantowy 

- krążownik rakietowy klasy SLAVA z 
1 śmigłowcem Search Ka—25B „Hormorie” 
(Patrol) 

— niszczyciel rakietowy klasy SOVRE- 
MENNY z 1 śmigłowcem ASW Ka—27 „He- 
lix A” (AntiSub) 

— niszczyciel rakietowy klasy SOVRE- 
MENNY z 1 śmigłowcem ASW Ka—27 „He- 
lix A” (AntiSub) 

— niszczyciel rakietowy klasy UDALOY 
z 2 śmigłowcami ASW Ka—27 „Helix A” 
(AntiSub) 

— fregata rakietowa klasy KRIVAK Il 

- krążownik klasy SVERDLOV 

— duży okręt desantowy klasy 
IVAN ROGOV 

— okręt desantowy klasy ALIGATOR 


— okręt desanto- 
wy klasy ALIGA- 
TOR 
— okręt zaopatrze- 
niowy flot klasy BO- 
RIS CHILIKIN 
— tankowiec 
— statek handlowy 
— statek handlowy 
— niszczycie! rakietowy klasy UDALOY 
z 2 śmigłowcami ASW Ka—27 „Helix A” 
(AntiSub) 
— lotniskowiec klasy KIEV, a na jego po- 
kładzie: 
— 18 samolotów Attack Yak —38 „Froger” z 
czego 12 (AirToAir), a 6 (Guided) 
— 16 śmigłowców ASW Ka—25A „Hormo- 
ne” (AntiSub) 
— 4 śmigłowce Search Ka—25B „Hormo- 
ne” (Patrol) 
ee Patrole powietrzne samolotów i śmig- 
łowców wchodzących w skład zespołu ZZS: 
1. 2 samoloty Attack Yak-38 „Forger, 
obrona powietrzna (AirfoAir) 
2. 2 samoloty Attack Yak-38 „Forger, 
obrona powietrzna (AirIoAir) 
3. 1 śmigłowiec ASW Ka—25A „Hormone, 
patrol przeciw okrętom podwodnym (AntiSub) 
4. 1 śmigłowiec ASW Ka—25A „Hormone, 
patrol przeciw okrętom podwodnym (AntiSub) 


Class; Attack MHarrier IT GR.5 


Cruise Range: 


965 nh 


Maxihun Speed: 580 


Class: Attack F-160 Falcon 


Cruise Range: 


1188 nn 


Maximum Speed: 1158 


iClass: ASH P-3Ć Orion 


| Cruise Range: 4485 nm 


Maximum Speed: 463 























5. 1 śmigłowiec ASW Ka—25A „Hormone, 
patrol przeciw okrętom podwodnym (AntiSub) 

6. 1 śmigłowiec ASW Ka—25A „Hormo- 
ne, patrol przeciw okrętom podwodnym 
(AntiSub) 

7. 1 śmigłowiec Searche Ka— 25B „Hormo- 
ne, elektroniczne rozpoznanie powierzchni 
morza (Patrol) 

8. 1 śmigłowiec Searche Ka—- 25B „Hor- 
mone, elektroniczne rozpoznanie morza 
(Patrol) 

e ZUU — zespół okrętów podwodnych 

— okręt podwodny klasy KILO, o napędzie 
klasycznym 

— okręt podwodny klasy KILO, o napędzie 
klasycznym 

e ZVU — zespół okrętów podwodnych 

— okręt podwodny klasy CHARLIE, o na- 
pędzie atomowym, z kierowanymi pociskami 
balistycznymi 

— okręt podwodny kłasy VICTOR II, o na- 
pędzie atomowym 

e ZWU — zespół okrętów podwodnych 

— okręt podwodny klasy ECHO II, o napę- 
dzie atomowym, z kierowanymi pociskami ba- 
listycznymi 

— okręt podwodny klasy VICTOR I, o na- 
pędzie atomowym 

e ZXU — zespół podwodny: okręt podwod- 
ny klasy VICTOR III, o napędzie atomowym 

eZYU — zespół podwodny: okręt pod- 
wodny klasy FOXTROT, o napędzie kla- 
sycznym 

e ZRa — lotnisko Bodo (Norwegia) 


—- 12 samolotów Attack MiG—29 
„Fułerum” (LR AirloAir) 

— 8 samolotów Attack Su-27 „Flanker” 
(AirToAir) 


— 18 samolotów Bomber Tu—16 „Badger 
G” (StandOff) 


ee Patrole powietrzne ze składu lotniska 
Bodo: 

1. 2 samoloty Attack MiG—29 „Fulerum, 
osłona powietrzna (LR AirToAir) 

2. 2 samoloty Attack MiG—29 „Fulerum, 
osłona powietrzna (LR AirToAir) 

3. 2 samoloty Attack Su-27 „Flanker, 
osłona powietrzna (AirToAir) 


e ZSa — lotnisko Kirovsk (ZSRR) 

—- 27 samolotów Bomber 
„Backfire” (StandOff) 

e ZTa — lotnisko Monchenegorsk (ZSRR) 

— 16 samolotów Bomber Tu—95 „Bear G” 
(StandOff) 


Tu-22M 
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wydanie specjalne 


UWAGI: 

Osiągnięcie sukcesu podczas rozgrywania 
tego scenariusza będzie wymagało od Ciebie du- 
żego zaangażowania. Musisz sięgnąć do włas- 
nych doświadczeń zdobytych podczas przepro- 
wadzania wcześniejszych operacji, a ponadto 
wskazane byłoby sięgnięcie do literatury facho- 
wej i beletrystyki związanej z tą tematyką. 


Z dostępnych na naszym rynku wydawnictw 
fachowych polecamy m.in. książkę „Okręty Wo- 
jenne Swiata” autorstwa Jacka Krzewińskiego 
oraz czasopisma „Nowa Technika Wojskowa”, 
„Lotnictwo, „Aero. Natomiast dla miłośników 
beletrystyki ciekawą propozycją mogą być po- 
wieści Toma Clancy np. „Czerwony Sztorm, 
„Polowanie na Czerwony Pazdziernik” 


W tej misji będziesz musiał prowadzić jed- 
nocześnie kilka operacji. Twoim nadrzędnym 
zadaniem jest obrona i utrzymanie bazy Kefla- 
vik, która stanowi niezwykle ważny punkt 
strategiczny. Oprócz tego należy przeprowa- 
dzać wszelkie rutynowe akcje np. rozpozna- 
nie, wykrywanie i zwalczanie okrętów pod- 
wodnych. Podstawowym zagrożeniem dla 
Twojego potencjału bojowego są radzieckie 
bombowce dalekiego zasięgu, które wyposa: 
żone są w pociski rakietowe  po- 
wietrze — ziemia o dużej sile rażenia. Samoloty 
te mają za zadanie osłabienie Twojej obrony i 
co za tym idzie, ułatwienie przeprowadzenia 
desantu morskiego. Za wszelką cenę musisz 
wykryć i odeprzeć atak lotnictwa nieprzyjacie- 
la dążącego do zniszczenia Twojej bazy. Po 
uporaniu się z wrogimi bombowcami, możesz 
cały swój potencjał bojowy przeciwstawić flo- 
cie desantowej. Następnym ważnym zada- 
niem jest patrolowanie akwenów morskich 
wokół bazy Keflavik, ze szczególnym 
uwzględnieniem obszaru działania Twojego 
zespołu nawodnega 


PROPONOWANA STRATEGIA 

Wspomniałem już, że opis tej misji będzie 
bardziej szczegółowy od poprzednich, zatem 
na początek podam prawdopodobne pozycje 
radzieckich zespołów bojowych. Wszystkie po- 
zycje podaję w stopniach, zaokrąglając minuty 
i sekundy kątowe w ogolnie przyjęty sposób. 

e Zespół ZZC — największe jest prawdopo- 
dobieństwo (55% szans), że zespół znajduje 
się na pozycji: 70 stopni szerokości geogra- 
ficznej północnej i 7 stopni długości geogra- 
ficznej zachodniej. Jest to ok. 530 mil w na- 
miarze 45 stopni od Keflaviku. 

e Zespół ZUU — (45% szans): 667 szer. 
płn. i3? dług. zach. Jest to ok. 510 mil w na- 
miarze 787 od Keflaviku. 

e ZVU — (55%): 667 szer. płn. i 8% dług. 
zach. Jest to ok. 375 mil w namiarze 75” od 
Keflaviku. 

eZWU - (45%): 67? szer. płn. i 2” dług. 
zach. Jest to ok. 445 mil w namiarze 65” od 
Keflaviku. 

eZXU — (30%): 68” szer. płn. i 17? 
dług. zach. Jest to ok. 340 mil w namiarze 
21? od Keflavik. 






Class: AEH Sea King AEW.2 
Gnuise Range: 


Maximum Speed: 168 





e ZYU — (45%): 67” szer płn i17* d!uq. 
zach. Jest ok. 230 mil w namiarze 32" od 
Keflavik. 

Jeśli chcesz osiągnąc sukces, 10 wystarczi 
zrealizować wszystkie punkty przedstawiurie 
poniżej. Podaję jedną z wielu możliwości rez 
strzygnięcia tej batalii. Oczywiscie od Twoich 
umiejętności, doświadczenia i pomysłowości 
zależy, czy zastosujesz strategię propo 
przeze mnie, czy też rozegrasz to po swojemu. 


1. Na początku gry powinieneś ustawić siat- 
kę geograficzną na mapie (klawisze Alt+G 
W pierwszej fazie gry siatka powinna być 
dość gęsta (najlepiej co 1 stopień) po to. aby 
móc precyzyjnie wysyłać patrole powietrzne. 
Później, dla zwiększenia przejrzystości mapy i 
dla przyspieszenia działania programu, lepiej 
jest zmniejszyć gęstość siatki geograficznej 

2. Zmień kurs Twojego zespołu nawodnego 
na południowo— zachodni (ok. 230 stopni) 
ponieważ prawdopodobnie znajduje się on w 
strefie działania radzieckiego okrętu podwod 
nego klasy VICTOR III z zespołu ZXU. Okrę 
ty podwodne tego typu mają dobre sonary 
oraz torpedy dalekiego zasięgu. W przypadku 
zlokalizowania Twoich okrętów możesz ró- 
wnież zostać zaatakowany przez radziecki ze- 
spół desantowy, który dysponuje kilkunasto- 
ma pociskami rakietowymi woda— woda dale 
kiego zasięgu. Aby ustrzec się przed atakiem 
rakietowym włącz radar obserwacji przestrze 
ni powietrznej na jednym z Twoich okrętów 
Proponuję, żeby była to fregata rakietowa kla 
sy OH.PERRY. której radar SPS—49 ma 
max. zasięg do 445 mil. 

3. Poczekaj, aż wystartują wszystkie patrole 
powietrzne. 

4. Wyślij z bazy Keflavik patrol (klawisz F6) 
wczesnego rozpoznania radio — elektronice 
go w składzie: I samolot AEW E-3 Sentry 
na pozycję 67” szer. płn. 1 7” dług. zach. Wy 
słanie tego dodatkowego patrolu AEW jest 
podyktowane koniecznością wykrycia nalo 
tów bombowców na tyle wcześnie, aby mogły 
przechwycić je Twoje myśliwce Inną korzy 
ścią tego patrolu jest możliwość wykrycia ze- 
społu desantowego wroga 

Na tej pozycji jestes poza zasieciem 
MiG —ów 29. ale możesz zostać zaatakowany 







788 nh 






Class: CVH Invincible 
| Length: 193 neters 
Displacenent: 16238 tons 


Damage Points: 387 
Maximum Speed: 28 


Glass: FF Type 23 
Length: 133 neters 
Displacenent: 3586 tons 
Danage Points: 126 
Maximum Speed: 28 


przez SU-27 lus vek-38. Pa przebyciu 


ok. 3/4 drog adz | utrzymuj samoiot na 
nkim pułap ycz radar: 

5. Wyślij z ba fisyik dwa patrole myś- 

liwców F—15€, każdy po 4 samoloty. Jeden 


petrol wyślij ne pozycję 66? 30' szer. płn. 14* 
dług zach Zaś drugi patrol na pozycję 


67” 30 szer. pln. 14” dług. zach. Oba te pa 
trale m a zadanie asłenić Keflavik przed 
bombowcumi patrol AEW przed 
kontrakcją wroga. 

6. Zmień umielsc e patroli AAW ze 
składu lotniska Keliavik Przesuń je do czwar- 
tej strety patrolowania (| zej iętrznej) 


do wycinka pierścienie rozciągającego się po- 
między gudz. 1.30 az zinniejsz sze 
rokość tego pierścienia da ok. 5 mil. Patrole te 
będą stanowiły drugą linię obror 

7. Przebazuj wszystkie samoloty „Bucca- 
neer” i „Ninwod” z baży Stornoway do Keflavi 
ku. Wykonaj to w dwóch grzzcach — oddziel 
nie dla każdego typu. ?o przylocie na miejsce 


40U 


przeznaczenia raieży prz Buccanee- 
ry” na opcję StandOtr Prze! ie jest ko- 
nieczne, ab» lotów użyć do 
ataku na foi 
8. Wyślu patrol AAW ze składu lotniska 
Stomoway. 2 <ar / „Phantotn do czwar- 
tej t ttr 4 w k pierzcienta 
ao 200-130. źmn INOCZESNIK 
okość pi ! mil. Patrol ten 
dzie. wspo! amolotv z Keflaviku przy 
zwalczaniu naletów bombo 
Odwołaj pat FW ze składu k 
Keila ty 
wersję nia LRAMrToAn amc!oty 
„Carsair Radar. Ponieważ w pogoto 
wiu bojowym pozostało zaledwie 6 myśliw 
v F— 15, to w późni alki musisz 
pomóc je samolotami 'm. Nato 
miast „Corsalry” wykorzystasz poźniej do ata 
k e desaniową nieprzyjaciela 
10. Wyślij, w formie patrolu ASuW, samoloty 
pozosiak ie Keflavik, Samałoty „Orion 


do punktu 70* szer pln 1 207 dług. zacl. Po 


wykryciu przeż samałot wczesnego ostrzega 
nia flot inej ZSRR. użyj tej formacji do 
ataku. Arak ten będzie mal za zadanie ostabk 
obronę przeciwiotnieżą Rosjan spowodowac 
wystrzelenie przez nich jak największej liczby 
rakiet przetiwletniczych dalekiego zasięgu 
SA—N-6 i SA- N-3B]. Uważaj na samałoty 
Yak—38 stań ;ce na letniskowcu MINSK 
Mogą one zagrozić Twolm samolotom atakują 
m zespół desank tby znentralizowacć 
mołot -15 

00 


„Ło t 
11 tak. 
duje zużycia przez nieprzyjacieła wszystkich 


Class: ASK Nimrod MR.2 


Cnuise Range: 


4288 nn 


Maximum Speed: 548 


Class: Attack $u-24 Fencer 


Cruise Range: 


1938 nn 


Maximum Speed: 1251 
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rozstrzygnięta jest już ra lwoją korzyst, ale 
aby przypieczętować zwycięstwo możesz 
zniszczyć jeszcze lotniska wroga (co najmniej 
Bodo). Aby zaatakować bazę w Bodo musisz 
wysłać kilka formacji samolotów F-15 i 
„Phantom” w celu opanowania przestrzeni po- 
wietrznej nad celem (zniszczenia reszty ra- 
dzieckich SU— 27 i MiG—29) Później ataku- 
jemy lotnisko samolotami „Buccaneer” i „Cor- 
sair. Atak na pozostałe lotniska tj. Kirovsk i 
Monchenegorsk będzie bardzo utrudniony z 
powodu zbyt małego zasięgu lwoich samolo 
tów bojowych 


Na zakończenie chciałbym dodać 
kilka rad o charakterze ogólnym. 

e Kluczem do sukcesu w „HARPOON jest 
prawidłowe posługiwanie się samolotami. Dają 
Ci one bowiem szybkośc i możliwość powta- 
rzania zadań. Możliwości tej pozbawione są 
natomiast okręty nawodne i podwodne. któ- 
rych prędkość jest niewielka, a przecież mogą 
przewozić jedynie ograniczoną liczbę rakiet 
Bazy stałe, czyli lotniska i porty, są dla 
przeciwnika dogodnymi (bo nieruchomymi) 
celami. Mają w dodatku tę wadę, że albo 
umieszczone są zbyt blisko przeciwnika (i 
wtedy są bardzo łatwym obiektem ataku). albo 
też znajdują się zbyt daleko, by wyprowadzić z 
nich liczące się ataki. Natomiast lotniskowce, 
jako obiekty ruchome. są trudniejsze do zaata 
kowania, a w dodatku jako baza wypadowa 
samolotów mają tę olbrzymią zaletę, że często 
znajdują się wystarczająco blisko celu, który 
chcesz zaatakować lub okrętu. który pragniesz 
ochraniać swymi siłami powietrznymi. 

e Przewidziane w scenańuszu warunki 
uznania zwycięstwa nakładają na Ciebie 
ogrom pracy przy opracowywaniu podstawo- 
wej strategii. Mając surową listę zagrożeń i ce- 
lów musisz poświęcić nieco czasu mapie zgru 


powań i sprawdzić rozmieszczenie i kierunki 
ruchów poszczególnych zgrupowań. 

* Największym zagrożeniem dla Ciebie, ja- 
ko NATO, są stacjonujące w bazach lądowych 
bombowce Badger i Backfire, które mogą 
przenosić rakiety Kingfish w zasięgu do 250 
mil. Już krótki rzut oka na edytor roz- 
mieszczenia sił pozwoli Ci stwierdzić, że mak- 
symalny zasięg lotów patrolowych wynesi za- 
ledwie 255 mil. Jak widać, różnica jest nie- 
wielka. musisz więc do wykrywania nadciąga- 
jących rajdów nieprzyjaciela korzystać z 

samolotów zwiadowczych wczesnego ostrze- 
aania typu E-3 AWACS lub Hawkeye. Gdy 
w edytorze rozmieszczenia sił ustawisz 
już patrol wczesnego ostrzegania i samolot 
iiesle się w powietrze, to skorzystaj z opcji 
dzielenia zgrupowań, przenieś go na mapę 
zgrupowania i tam ustal dla niego kurs. 
Umieść go na jak najwyższym pułapie i uru- 
chom wszystkie jego czujniki. Gdy znajduje 
się on już wystarczająco daleko i wysoko, 
wówczas ustaw go na ruch okrężny (Loiter). 
Czujniki samolotu AWACS pozwalają na ob- 
serwację w promieniu ponad 600 mil, a to po- 
zwala wykryć każdy nadciągający atak na tyle 
wcześnie, abyś mógł wysłać swoje myśliwce 
przechwytujące zanim przeciwnik wystrzeli 
śmiercionośne rakiety. Jeśli Ci się to nie uda i 
rakiety zostaną jednak wystrzelone, to jedyną 
Twoją możliwością zostaje poderwanie w po- 
wietrze wszystkich aktualnie dostępnych myś- 
liwców (z lotnisk i lotniskowców) i ustawienie 
ich w jednej linii z nadlatującą rakietą (oczywi- 
ście najdalej, jak to możliwe). Mogą one teraz 
próbować zestrzelić rakiety. które znajdą się w 
zasięgu strzału. Pamiętaj tylko, aby wszystkie 
możliwe czujniki zostały w tych samolotach 
włączone oraz aby samoloty te leciały dokład- 
nie tym samym kursem co nadlatujące rakie- 
ty. W większości przypadków nie możesz wy- 
znaczyć rakiet jako celów, chociaż program 
daje samolotowi Nimrod (przeznaczonemu 
do zwalczania okrętów podwodnych) możli- 
wość przechwycenia jednej rakiety. 

e Jedną z odmian opisanego wcześniej spo- 
sobu jest ustawienie myśliwców w jednej linii z 
rakietą dalekiego zasięgu, wystrzeloną z wro- 
giego okrętu podwodnego przeciw Twojemu 
okrętowi podwodnemu. Gdy rakieta ta znaj- 








duje się jeszcze w powietrzu, to przy odrobinie 
szczęścia może udać się Twoim myśliwcom ją 
zniszczyć. Sowieci jednak bardzo lubią atako- 
wać okręty podwodne NATO wielokrotnie, 
warto więc stale utrzymywać grupę myśliw- 
ców pomiędzy dwoma zgrupowaniami okrę- 
tów podwodnych. 

e W walce myśliwca z myśliwcem zasady 
są wyjątkowo proste. Należy wejść na jak naj- 
wyższy pułap i otworzyć ogień wcześniej od 
przeciwnika. Do tych celów najlepiej nadaje 
się Tomado F3, gdyż może osiągnąć pułap, na 
którym niewiele mu może zagrozić, a sam 
może atakować wroga. 

e Wielką pokusę stanowi wypuszczenie 
samolotu dalekiego zasięgu (np. Tomahawk) 
na nowo wykryte zgrupowanie przeciwnika. 
Ale generalnie, nie warto tracić siły uderzenio- 
wej, gdyż przeciwnik często rozprasza swe siły 
(romb na mapie zaznacza jego przypuszczal- 
ne położenie), a Tomahawk zostaje wystawio- 
ny na wczesne wykrycie i zniszczenie, gdy 
tylko włączy swe radary naprowadzające. 

e Jeśli masz w pobliżu przeciwnika swe 
okręty podwodne, to skieruj je na niego, aby 
dać mu jakieś zajęcie. Ale uważaj, bo duże so- 
wieckie zgrupowania są często eskortowane 
przez okręty podwodne. Zbliżaj się do 
przeciwnika tylko na taką odległość, aby zna- 
lazł się on w zasięgu Twoich rakiet Harpoon 
lub Tomahawk. Jednak przedtem przełącz się 
do edytora rozmieszczenia i zmień polecenia 
dla swych okrętów przeciwlotniczych klasy 
TICUNDEROGA, LEAHY i BELKNAP. 
Umieść je w sektorach znajdujących się na 
głównych kierunkach zagrożenia, ale poza 
głównym zgrupowaniem sił. Będą one mogły 
odpowiednio wcześniej atakować nieoczeki- 
wanie nadciągające rakiety, a statki będziesz 
tracić tylko wtedy, gdy jakiejś rakiecie uda się 
przemknąć przez linie obrony. 

e Nie kontratakuj, dopóki większość jed- 
nostek wroga nie zostanie rozpoznana 
przez Twe okręty podwodne i helikoptery. 
Bierz na cel okręty przeciwlotnicze przeciw- 
nika (klasy KIROV i SLAVA), aby w ten spo- 
sób zmniejszyć cenę późniejszego ataku 
Twoich sił uderzeniowych na główne jed- 
nostki wroga. Zwróć jednak uwagę, że w Ze- 
stawie Bitew nr 2 „NORTH ATLANTIC 
CONVOYS” (16 scenariuszy), okręty klasy 
KALININ i BAKU wyposażone są w syste- 
my polepszone i porównywalne z wcześ- 
niejszymi klasami KIROV i KIEV. Jesli więc 
helikoptery lecące w przedniej straży zaczy- 
nają niespodziewanie znikać, to najczęściej 
oznacza ta, że znalazły się one w zasięgu ra- 
kiet przeciwlotniczych przeciwnika. W ta- 
kim przypadku zawróć je i pozwól wylądo- 
wać. a dopiero potem wystrzel swoje rakiety 
Harpoon. Staraj się, aby ewentualny atak 
okrętów podwodnych zbiegł się w czasie z 
atakiem na powierzchni. To zmusi przeciw- 
nika do równoczesnego odpierania dwóch 
całkowicie odmiennych zagrożeń. 


opracowanie: Artur Ambroziak 
w oparciu o wersję na Amigę 


|cClass: $$ Oberon 
Length: 98 netens 
Displacenent: 2458 tons 


Danage Points: 45 
| Maximum Speed: 17 
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Akcja toczy się w odległej przyszło- 
ści, gdy ludzie opanowali już podróże 
międzygwiezdne. Umożliwiła to Przy- 
prawa (SPICE) zwana melanżem. Jest 
to rodzaj narkotyku o nieznanym skła- 
dzie i działaniu, który wzmacnia siły pa- 
rapsychiczne. Jedynym źródłem przy- 
prawy jest planeta Arrakis, powszechnie 
zwana Diuną (DUNE) z racji swego pu- 
stynnego charakteru (diuna to duża wy- 
dma piaskowa). W ramach szczególnej 
łaski Imperator Szaddam IV oddał pla- 
netę Arrakis w dzierżawę rodowi Atry- 
dów (ATREIDES). Co prawda planetę 
eksploatują już śmiertelni wrogowie 
Atrydów, ród barona Harkonnena, ale 
Imperator nie będzie się przecież zajmo- 
wać takimi drobiazgami! W ramach 
wdzięczności wymaga od Atrydów tylko 
jednego — stałych dostaw Przyprawy. 
Atrydzi znaleźli się więc w pułapce. Z 
jednej strony wiadomo, że Harkonneno- 
wie nie zrezygnują tak łatwo z kury zno- 
szącej złote jajka, a z drugiej pewnym 
jest, iż Imperator nie będzie słuchać 
żadnych tłumaczeń. Jeśli nie otrzyma 
żądanej ilości Przyprawy, to bez pardo- 
nu zniszczy Atrydów. Tak więc pozorna 
łaskawość Imperatora miała być tylko 
przykrywką do zniszczenia Atrydów, 
przy pełnej aprobacie innych możnych 
rodów Imperium. 


STEROWANIE GRĄ 

System sterowania grą jest banalnie 
prosty i wyjątkowo przyjazny dla użyt- 
kownika. Na ekranie znajduje się obraz 
tego, na co aktualnie patrzy Paul. Pod 
tym ekranem znajduje się natomiast me- 


Gra „DUNE” stworzona przez 
Cryo interactive Entertainment, a 
rozpowszechniana przez Virgin 
Games opiera się w swej 
warstwie narracyjnej na filmie. 
Jest to zasadniczo gra Role 
Playing z elementami gry przygo- 
dowej i gry strategicznej. Właśnie 
istnienie tego elementu strate- 
gicznego uniemożliwia podanie 
ścisłej recepty na wygranie roz- 
grywki, w naszej instrukcji musi- 
my więc ograniczyć się do poda- 
nia zasad sterowania grą oraz wy- 
szczególnienia przełomowych 
momentów. Czytelnikom, którzy 
nie znają ani książki, ani filmu na- 
leży się jednak jeszcze kilka słów 
wprowadzenia. 








nu, z którego wybieramy odpowiednie 
polecenie. Większość poleceń można 
jednak wydawać także klikając na odpo- 
wiednich elementach obrazu. W trybie 
podstawowym, gdy znajdujemy się we 
wnętrzu jakiegoś pomieszczenia. Mamy 
jedynie możliwość wyboru oglądania 
mapy „SEE DUNE MAP” lub rozmowy z 
widocznymi na ekranie postaciami, któ- 
rych imiona ukazują się w menu. Jeśli 
znajdziemy się bezpośrednio przed bu- 
dynkiem i na ekranie widoczny będzie 
ornitopter, to pojawi się dodatkowe po- 
lecenie „TAKE AN ORNITHOPTER” 
(Weż ornitopter). Jeśli odejdziemy z bu- 
dynku na pustynię, to zamiast „Weż or- 
nitopter” pojawi się polecenie „CALL A 
WORM” (Zawołaj Czerwia). Polecenie to 
jest jednak nieaktywne w początkowych 
etapach gry. Na pustyni dodatkowo po- 
jawia się także polecenie „WAIT FOR 
MORNING” (Czekaj na ranek) lub 
„WAIT FOR EVENING (Czekaj do wie- 
czora). zależnie od aktualnej pory dnia. 
Nawiązać rozmowę z inną osobą można 
przez kliknięcie na jej imieniu lub bezpo- 
średnio na jej wizerunku. Menu zasadni- 
cze zostaje wówczas zastąpione przez 
menu rozmowy. Rozmowy są jednak 
bardzo uproszczone. To tylko postacie z 
gry mówią do Ciebie, a Ty zależnie od 
sytuacji wydajesz im jedynie krótkie ko- 
mendy. Są to polecenia: „TALK TO ME” 
(Mów do mnie), „STOP TALKING” 
(Przestań mówić), „COME WITH ME” 
(Chodź ze mną), „STAY HERE” (Zostań 
tu), „WORK FOR ME” (Pracuj dla mnie), 
„RALLY ME” (Przyłącz się do mnie), 
„GIVE ORDERS TO TROOP” (Wydaj 





rozkazy grupie) i „OVERPOWER THE 


PRISONER” (Obezwładnij więźnia). 

Po wybraniu komendy „GIVE OR- 
DERS TO TROOP” otwiera się kolejne 
menu z poleceniami, jakie możesz wy 
dać grupie. Są to kolejno: 

1. ASK FOR MORE INFORMA- 
TIONS (Podaj więcej informacji) — przy- 

| wódca grupy udziela Ci szczegółowych 
| informacji o aktualnym stanie grupy i 
| wykonywanej przez nią działalności. 

2. SELECT TROOP OCCUPATION 
(Wybierz zawód grupy) — otwiera nowe 
menu, z którego wybierasz zawód jaki 
ma wykonywać odtąd dana grupa. 

e SPECIALIZE IN SPICE (Specjalizuj 
się w Przyprawie) — grupa będzie wydo- 
bywać przyprawę. Tę opcję wybieramy 


także dla grupy Poszukiwaczy (PRO- 
SPECTORS). 

e SPECIALIZE IN ARMY (Specjalizuj 
się w walce) — grupa będzie odbywać 
trening wojskowy. Tylko grupy wojskowe 

| mogą atakować fortece przeciwnika lub 

| zostawać szpiegami. 

| e SPECIALIZE IN ECOLOGY (Spe: 
cjalizuj się w ekologii) — grupa będzie w 
siczach posiadających wodę sadzić bul- 
wy i budować irygację. Tylko grupy eko- 

| logiczne mogą budować Oddzielacze 

| Wiatru (WIND TRAPS). 

3. CHANGE TROOP OCCUPATION 
(Zmień zawód grupy) pojawi się menu 
podobne do wybierania zawodu grupy, 
ale z kilkoma dodatkowymi opcjami. Mo- 
żemy więc dokonać zmiany zawodu gru- 
py, analogicznie jak przy wyborze zawo- 
du. Ale możemy także wydać polecenia: 

e GO 8. SEARCH FOR EQUIPMENT 
(Idź szukać sprzętu) — grupa nie mająca 
wystarczającego wyposażenia pójdzie 
go szukać, a po znalezieniu wróci na 
miejsce i będzie kontynuować rozpoczę- 
tą pracę. Są tu jednak pewne ogranicze- 
nia. Potrzebny sprzęt musi znajdować 
się w najbliższym otoczeniu grupy. Jeśli 








go tam nie ma, to grupa nie wyruszy na 
poszukiwania. Poza tym grupy Freme- 
nów szukają sprzętu w określonej kolej- 
ności i zabierają tylko jeden rodzaj na- 
raz. Kopacze Przyprawy szukać więc bę- 
dą najpierw Źniwiarek (HARVESTER), a 
potem Ornitopterów (ORNI). Ekologom 
potrzebne są jedynie Bulwy (BULBS). 
Natomiast wojskowi szukają najpierw 
Krysnoży (KRYS), potem Rusznic Lase- 
rowych (LASER GUNS), Niesamowitych 
Modułów (WEIRD MODULES), a w ko- 
ńcu broni Atomowej (ATOMICS). Nie- 
stety powoduje to pewne zamieszanie, 
bo na przykład nieuzbrojona grupa 
wojskowa za nic nie zechce pójść do są- 
siedniej siczy po rusznice laserowe — 
uparcie będzie twierdzić, że nigdzie w 
pobliżu nie ma Krysnoży! Jeśli nato- 
miast taka grupa będzie uzbrojona jedy 





nie w rusznice laserowe, to po wydaniu 
tego polecenia także będzie szukać krys- 
noży a nie Niesamowitych Modułów. 

e ESPIONAGE (Szpiegostwo) — ten 
zawód można nadać jedynie grupie 
wojskowych. Opcja ta jest nieczynna, 
jeśli w najbliższym otoczeniu grupy nie 
ma żadnej fortecy wroga. Zawód szpiega 
jest zawodem przybieranym na tylko 
jedną wyprawę, później oddział staje się 
znowu zwykłym oddziałem wojskowym. 


FRANK HERBERT 

Urodzony w 1920 r. Frank Herbert 
lata Wojny Światowej spędził, służąc 
w US Navy. Po wojnie długo szukał 
dla siebie miejsca. Pracował m.in. 
jako operator filmowy, poławiacz 
małży, degustator win, komentator 
radiowy, czy redaktor lokalnych ga- 
zet. Swój debiut literacki zaliczył już 
w 1945 r. opowiadaniem wydrukowa- 
nym w czasopiśmie „Esquire”. Na 
ścieżki fantastyki wkroczył nieśmia- 
ło w 1952 r. publikując w prasie SF 
opowiadania, które jednak nie zna- 
lazły uznania w oczach czytelników. 
Jego pierwszym wielkim sukcesem 
stała się powieść „Diuna” („DUNE”) 
drukowana w odcinkach na łamach 
czasopisma „Astounding Science 
Fiction" w latach 1963-65, a w 
wersji książkowej wydana w 1965 r. 
Książka znalazła uznanie nie tylko w 
oczach czytelników, ale także kryty- 
ków literackich zdobywając obydwie 
prestiżowe nagrody literatury SF — 
HUGO (w 1965) i NEBULA (w 1966). 
Potem Herbert próbował kilkakrotnie 
oderwać się od tematyki „Diuny” pi- 
sząc inne powieści SF („The Santa- 
roga Barrier”, „The Whipping Star”, 
„The Dosadi Experiment"). Jednak 
tylko „Diuna” zdobyła tak ogromną 
popularność, że Herbert kontynuo- 
wał tę epopeję, aż do swej śmierci w 
1986 r. Wydał więc kolejno powieści: 
„Mesjasz Diuny” („DUNE MESSIAH” 
Vy 1969), „Dzieci Diuny” 
(„CHILDREN OF DUNE” w 1976), 
„Bóg Imperator Diuny” („GOD EM- 
PEROR OF DUNE” w 1981), „Herety- 
cy Diuny” („HERETICS OF DUNE” w 
1983) i „Diuna: Kapitularz” („CHAP- 
TERHOUSE: DUNE” w 1985). O po- 
pularności „Diuny” świadczyć może 
to, że gdy w 1984 r. David Lynch rea- 
lizował swą filmową wizję „Diuny”, to 
producent Dino De Laurentis zapła- 
cił okrągły milion dolarów za same 
prawa autorskie Franka Herberta! 

Swego pierwszego polskiego wy- 
dania doczekała się „Diuna” dopiero 
w 1985 r., natomiast kolejne części 
epopei wydano dopiero w latach 
| EEZZACK) 

Czym można wyjaśnić tak ogrom- 
ną popularność „Diuny”? Przede 
wszystkim chyba tym, że w swej po- 
wieści Herbert stworzył kompletną 
wizję świata. Ten świat ma swoją hi- 
storię, swoją religię, filozofię, języki, 
sztukę walki. Pod tym względem 
świat „Diuny” można porównać chy- 
ba tylko z fantastycznym światem 
J.R.R. Tolkiena („Hobbit” i „Władca 
Pierścieni”). Każdy tom „Diuny” zao- 
patrzony jest w słownik, stanowiący 
integralną część utworu, a wyjaśnia- 
jący czytelnikowi znaczenie pojęć 
użytych w toku powieści. I chyba 


właśnie dlatego film „Diuna” okazał 
się niewypałem. Dla znających po- 
wieść stanowił on jedynie zbiór 


ilustracjj do książki, ale  raził 
uproszczeniami. Nie znający książki 
czuli się natomiast zagubieni w tym 
joe ZTJIZN 
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Jeśli grupa szpiegów odkryje fortecę 
Harkonnenów, to nie uda się automa- 
tycznie na dalszy rekonesans. Będą for- 
tecę badać dopóki ich nie odwołasz, nie 
zostaną złapani przez wroga lub nie zaa- 
takują tej fortecy. 

* BUILT WIND-TRAP (Buduj Od- 
dzielacz Wiatru) — to polecenie wydaje 
się wyłącznie grupie ekologów. Jeśli sicz 
nie jest wyposażona w oddzielacz wia- 
tru, to pozbawiona jest zapasów wody i 
ekolodzy nie wykonują prac irygacyj- 
nych. 

4. MODIFY EQUIPMENT (Zmień wy- 
posażenie) — tym poleceniem możemy 
zmieniać aktualne wyposażenie grupy. 
Pojawiają się wówczas na ekranie dwa 
okienka. z których jedno zawiera aktual- 
ne wyposażenie danej grupy (EQUIP- 
MENT), a drugie -— nie używane wypo- 
sażenie znajdujące się w tej siczy. Klika- 
jąc na odpowiednich wizerunkach może- 
my zabierać grupie jeden rodzaj wyposa- 
żenia, a dawać jej inny. Ale uwaga, gru- 
py nie bardzo lubią, gdy odbiera się im 
wyposażenie potrzebne do wykonywa- 
nia zawodu. Czasem jednak warto za- 
brać, np. broń atomową słabej grupie bo- 
jowej i oddać je innej, silnej liczebnie i 
dobrze wyszkolonej. 

5. MOVE TROOP (Przenieś grupę) — 
po tym poleceniu pojawia się mapka gę- 
stości przyprawy, na której musimy 
wskazać sicz lub fortecę, do której ma 
się przeprowadzić dana grupa. [Do wro- 
giej fortecy można jednak skierować wy- 
łącznie grupę wojskową i jest to równo- 
znaczne z zaatakowaniem tej fortecy. 
Jeśli jednak w jakiejś siczy lub fortecy 
przebywa już (lub kieruje się do niej) sie- 
dem grup Fremenów, to próba skierowa 
nia tam kolejnej grupy spotyka się z od- 
mową. 

6. NO MORE ORDERS. w kontakcie 
telepatycznym CUT CONTACT - 
kończy wydawanie poleceń grupie. 


OBSŁUGA MAPY 

Na ekranie mapy spędza się 
większość czasu gry, szczególnie w jej 
późniejszych etapach. Tu widać wyraż- 
nie postępy prac, zachowanie się po- 
szczególnych grup Fremenów. czy 
wreszcie zawartość przyprawy na po- 
szczególnych terenach. Na ekran mapy 
można się dostać z ekranu głównego 
przez wybranie opcji SEE DUNE MAP. 
Pojawia się widok powierzchni planety z 
zaznaczeniem obydwu pałaców, siczy, 
znanych nam fortec Harkonnenów i 
osiedli przemytników, a _ przede 





wszystkim pokazujący umiejscowienie i 
aktualną działalność  zwerbowanych 
przez Ciebie grup Fremenów. Pozwala to 
szybko zorientować się, gdy coś „nie 
gra. Normalnym obrazem kopaczy przy- 
prawy (żółte sylwetki) i ekologów (zielo- 
ne sylwetki) jest wytężona praca. Jeśli 
taka postać stoi z założonymi rękami, to 
znaczy, że z jakichś powodów nie wyko- 
nuje pracy. Kopacze nie pracują więc, 
jeśli teren nie został przebadany przez 
Poszukiwaczy (PROSPECTORS). Mogą 
także przerwać pracę, jeśli ich Źniwiarka 
zostanie uszkodzona (dopoki jej nie zre- 
perują) lub jeśli na tym samym terenie 
pojawi się inna, dobrze wyposażona gru- 
pa Kopaczy. Ekologowie nie pracują, jeś- 
li teren pozbawiony jest wody. Po we- 
jściu ekologów do slczy pozbawionej 
wody, należy więc przede wszystkim wy- 
dać im polecenie budowy Oddzielacza 
Wiatru. Jeśli jednak teren jest z natury 
suchy, to nawet przy istnieniu oddziela- 
cza wiatru woda dość szybko się 
kończy. W tym momencie należy prze- 
stać tam sadzić nowe bulwy, a ekologów 
przenieść na inny teren. Sylwetka 
wojskowego (czerwona) stojąca nieru- 
chomo przy fortecy przeciwnika ozna 
cza grupę wziętą w niewolę. 

Na ekranie mapy możemy wydawać 
większość zasadniczych poleceń gry, po- 
jawia się bowiem menu mapy z następu- 
jącymi poleceniami: 

« CONTACT FEREMEN TROOPS 
(Kontakt z grupami Fremenów) — po- 
zwala na telepatyczny kontakt ze 
wszystkimi grupami, które aktualnie 
znajdują się w zasięgu oddziaływania 
Paula. Pojawia się menu analogiczne do 
GIVE ORDERS TO TROOP. 

e SEE SPICE DENSITY (Zobacz za- 
wartość przyprawy) — pojawia się map- 
ka z zaznaczonymi różnymi stężeniami 
przyprawy na różnych terenach. Pozwa- 
la to na szybkie zorientowanie się. które 
tereny nie zostały jeszcze zbadane (ko- 
lor szary), które zostały wyeksploatowa- 
ne do końca (kolor czarny), a na których 
warto rozpocząć wydobycie przyprawy 
(kolory od jasnobrązowego do żóltego). 

e TAKE AN ORNITHOPTER (Weź 
ornitopter) — jeśli jest dostępna. to po- 
zwala na użycie ornitoptera bez ko- 
nieczności powrotu na ekran główny. 

« FIND PROSPECTORS (Znajdź Po- 
szukiwaczy) — pozwala szybko odna- 
leżć grupę Poszukiwaczy przyprawy, co 
ułatwia nawiązanie z nimi kontaktu i 
skierowanie ich na nowe tereny. 

e EXIT MAPS (Wyjście z mapy) — 
powrót na ekran główny. Należy od cza- 
su do czasu korzystać z tej opcji, gdyż 








korzystanie z ekranu mapy kryje w sobie 
jedną pułapkę. Na ekranie mapy czas 
płynie tak samo jak na ekranie głó- 
wnym, ale nie docierają do Ciebie żadne 
komunikaty telepatyczne. Możesz więc 
na przykład przegapić termin dostawy 
przyprawy dla Imperatora i niespodzie- 
wanie zakończyć grę! 

Oprócz menu warto na tym ekranie 
korzystać z klikania na samym obrazie. 
Kliknięcie na sylwetce Fremena powo- 
duje nawiązanie z nim łączności lub ko- 
munikat o zbyt dużej odległości do na- 
wiązania kontaktu. Kliknięcie na wize- 
runku siczy pokazuje nam informację o 
nazwie siczy i ewentualnie o jej zawarto- 
ści (woda, sprzęt). Poza tym pojawia się 
wówczas dodatkowe menu, które umoż- 
liwia przelot ornitopterem (GO THERE 
FLYING AN ORNI) lub jazdę Czerwiem 
(GO THERE RIDING A WORM) bezpo- 
średnio do tej siczy (o ile ornitopter lub 
Czerw są dla Ciebie aktualnie dostępne). 

Na ekranie mapy pojawia się również 
możliwość dostępu do ekranu informa- 
cyjnego. W tym celu nałeży kliknąć na 
żółtej kuli po lewej stronie menu. Poja- 
wia się wówczas menu z opcjami: 

e SEE RESULTS (Zobacz wyniki) — 
pozwala obejrzeć aktualny stan gry: 
kontrolowany obszar (CONTROLLED 
AREAS), wydobycie przyprawy (SPICE 
PRODUCTION) oraz liczbę ludzi 
(NUMBER OF MEN) Twoje (czerwone) i 
Harkonnenów (niebieskie). Strzałki nad 
słupkami ilustrują aktualną tendencję 
danego wskaźnika (rosnący, stabilny, 
malejący) 

e SAVE GAME (Zapisz grę) — zapis 
gry na dysku 

e LOAD GAME (Odczyt gry) — zała- 
dowanie zapisanego stanu gry. Jeśli nie 
pomyśleliśmy o wcześniejszym zapisa- 
niu gry, to i tak nasze dotychczasowe 
dokonania nie przepadły. Opcja ta po- 
zwala bowiem załadować również stan 
gry zapisywany automatycznie w niektó- 
rych momentach rozgrywki. Mamy więc 
do wyboru załadowanie momentu ostat- 
niego pobytu w jakimkolwiek budynku 
(LAST ENTERING INTO A PLACE) lub 
ostatniego wejścia do nowej siczy 
(LAST ENTERING NEW SIETCH). 

e EX!IT GLOBE — powrót na ekran 


mapy 


WYSYŁANIE PRZYPRAWY 

Wysyłanie przyprawy lImperatorowi 
jest dosyć proste, choć trzeba tu dokład- 
nie powtarzać wszystkie niezbędne eta- 
py. Gdy nadejdzie termin dostawy mu- 
sisz przede wszystkim udać się do poko- 
ju łączności i odczytać. ile przyprawy 
tym razem żąda !m- 
perator (VIEW 
NEW MESSAGES i 
EMPEROR SHAD- 
DAM IV). Następ- 
nie idź do Duncana 
ldaho i porozma- 
wiaj z nim. Najpierw 
poinformuje Cię on 
o aktualnym stanie 
zapasów przyprawy 
i poziomie wydoby- 
cia, a następnie za- 
proponuje wysyłkę 
wyznaczonej ilości 

















przyprawy. Pojawią się trzy opcje do wy- 
boru: ARGUE (Potarguj się), ACCEPT 
(Zaakceptuj) i REFUSE (Odrzuć). Za- 
sadniczo powinieneś korzystać jedynie z 
opcji ACCEPT. Możesz jednak także po- 
targować się. Najpierw Duncan zapropo- 
nuje Ci wysłanie wszystkich zapasów 
przyprawy, potem wysyłkę 150% zamó- 
wienia Imperatora itd. Wysłanie Impera- 
torowi ilości większej niż zamówił, daje 
Ci dłuższy czas do następnej wysyłki. 
Ale z drugiej strony Imperator zorientuje 
się, że jesteś w stanie wysyłać więcej, 
więc w przyszłości będzie żądać 
większych dostaw! Po ustaleniu wielko- 
ści wysyłki musisz wydać Duncanowi 
polecenie pójścia ze sobą (COME WITH 
ME) i udać się z nim do pokoju łączno- 
ści. Tam Duncan prześle przyprawę. Po- 
rozmawiaj z nim potem, a on uspokoi 
Cię, że Imperator na pewno będzie za- 
dowolony. W tym czasie nadejdzie ko- 
munikat od Imperatora. Obejrzyj go, a 
dowiesz się, za ile dni będzie potrzebna 
następna dostawa. Teraz masz na kilka 
dni spokój. Jeśli w międzyczasie kupo- 
wałeś jakiś sprzęt od przemytników, to 
koniecznie znowu porozmawiaj z Dun- 
canem. Poinformuje Cię o nadejściu ra- 
chunku i znowu zapyta o decyzję (AR- 
GUE, ACCEPT, REFUSE). Rachunki le- 
piej jest płacić. Forma pytania o decyzję 
pojawia się również przy pertraktacjach 
z przemytnikami i przy rozmowie ze Stil- 
garem o Wodzie Życia. 


STEROWANIE POJAZDAMI 

W grze dysponujesz zasadniczo dwo- 
ma „pojazdami” Pierwszym jest ornitop- 
ter, czyli pojazd latający napędzany ru- 
chem skrzydeł. Drugi, to Czerw na któ- 
rym będziesz mógł jeżdzić w póź- 
niejszych etapach gry. Sterowanie tymi 
pojazdami jest identyczne. Po „wejściu” 
do pojazdu pojawia się mapka z prośbą 
o wskazanie punktu docelowego. Jeśli 
wskażesz na pałac, sicz lub fortecę, to 
odbędziesz do nich podróż. Jeśli nato- 
miast wskażesz inny punkt na mapie, to 
podróż odbędzie się w tym kierunku, ale 
będzie trwać nieprzerwanie. Podczas po- 
dróży z wyznaczonym celem masz do 
wyboru dwie opcje: SKIP TO DESTI- 
NATION (Przeskok do celu) oraz 
CHANGE DESTINATION (zmiana ce- 
lu). Wybranie przeskoku do celu pozwa- 
la pominąć całą sekwencję podróży, 
skracając czas gry. Nie warto jednak z 
tej opcji korzystać, zostajesz bowiem po- 
zbawiony komunikatów ostrzegawczych 
od osoby towarzyszącej Ci w podróży. A 
może Cię ona poinformować, że widzi 
nową sicz lub osiedle przemytników, ale 
co ważniejsze, może Cię ostrzec, że 
właśnie wkraczasz w strefę wpływów 
Harkonnenów. 


Dla tych, którzy mimo wszystko nie 
będą mogli dać sobie rady z rozgrywką 
zamieszczamy krótki przewodnik po ko- 
lejnych etapach gry. 


ETAP PIERWSZY 

Paul Atryda (PAUL ATREIDES) znaj- 
duje się w pałacu. Jego ojciec, Książę 
Leto Atryda (DUKE LETO ATREIDES) 
wyjaśnia mu sytuację początkową i czy- 
ni odpowiedzialnym za dostawy Przy- 
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prawy (SPICE) dla Imperatora Szadda- 
ma IV. Paul musi przede wszystkim od- 
naleźć i sprowadzić do pałacu Gurneya 
Hallecka. Lady Jessica, matka Paula in- 
formuje, że Gurney znajduje się w jednej 
z trzech Siczy (SIETCH) położonych w 
pobliżu pałacu. Musisz udać się do Si- 
czy położonej najdalej na południe, po- 
rozmawiać z Gurneyem, a następnie 
zwerbować do pomocy przywódcę tej 
Siczy (FREMEN). Potem, wraz z Gur- 
neyem udaj się do Siczy położonej na 
północy i także zwerbuj jej mieszkań- 
ców. Werbowanie Siczy środkowej mo- 
żesz sobie na razie „odpuścić, na tym 
etapie gry na pewno Ci się to nie uda. 
Teraz wróć z Gurneyem do pałacu. Udaj 
się do Księcia, gdzie dowiesz się, że Fre- 
meni używają specjalnych Filtrfraków 
(STILLSUIT), dzięki czemu mogą poru- 
szać się po pustyni. Porozmawiaj z Gur- 
neyem, a powie Ci, że słyszał coś o tych 
filtrfrakach w siczy, w której go znalaz- 
łeś. Poleć tam z Gurneyem. Fremen po- 
informuje Cię o nowej siczy, która znaj- 
duje się w niewielkiej odległości na 
wschodzie. W nowej siczy zwerbuj Fre- 
mena. Obieca on dostawę filtrfraków do 
pałacu. Przy okazji zapyta, czy może 
skorzystać w pracy ze Źniwiarki (HAR- 
VESTER). Oczywiście przydziel mu ją. 
Wskaże Ci też lokalizację kolejnych 
dwóch siczy. Odwiedź je, zwerbuj Fre- 
menów, a wtedy okaże się, że zanim za: 
czną wydobywać przyprawę teren musi 
zostać zbadany przez Poszukiwaczy 
(PROSPECTORS). Porozmawiaj z Gur- 
neyem. Powie, że tacy Poszukiwacze 
rnuszą mieszkać w którejś ze znanych Ci 
już siczy. Teraz poleć do tej środkowej 
siczy i zwerbuj Fremenów. Tym razem 
chętnie się zgodzą, gdyż właśnie oni są 
jedyną grupą Fremenów potrafiących 
ocenić wartość złóż przyprawy. Przeka- 
żą Ci mapę z zaznaczonym kolory- 
stycznie bogactwem złóż. Wyślij ich do 
zbadania nowo odkrytych działek i wra- 
caj do pałacu. W pałacu są już filtrfraki. 
Idź do Księcia, a poleci Ci przeszukanie 
pałacu wraz z matką. Udaj się więc do 
Lady Jessiki, poproś by poszła z fobą i 
w każdej kolejnej komnacie pytaj ją o 
zdanie. W ten sposób odnajdziesz w pa- 
łacu pokój łączności (COMMUNICA- 
TION ROOM). 


ETAP DRUGI 

Porozmawiaj z Duncanem Idaho. On 
zajmuje się zarządzaniem zapasami 
przyprawy i księgowością. Powie Ci, że 
warto by było znależć więcej żniwiarek. 
Więc nie masz wyboru. Poleć z powro- 
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tem do siczy. w której zdobyłeś filtrfraki 
i gdzie znalazłeś żniwiarkę. Fremen po- 
wie Ci byś poleciał na płn.—wsch. nad 
środkiem krateru, ale nie dolatując do 
skał. Znajdziesz tam pustą sicz, w której 
znajdują się dwie żniwiarki. Powiadom o 
tym Fremenów z sąsiednich siczy (wyda- 
jąc im polecenie szukania sprzętu) i 
wróć do pałacu. Udaj się do Księcia, 
który poleci Ci obejrzeć wiadomość 
(MESSAGE) w pokoju łączności. Zrób 
to. Pojawi się holograficzny obraz same- 
go Padyszacha Imperatora Szaddama 
IV (EMPEROR SHADDAM IV) z infor- 
macją, że niedługo zażąda dostaw przy- 
prawy. Porozmawiaj z Duncanem Idaho. 
Dowiesz się, że dostawcy filtrfraków 
wspominali coś o terenach bogatych w 
przyprawę. Leć więc znowu do tej siczy 
(Tuono — Tabr). Fremen powie Ci, byś po- 
leciał na płd.-wsch. Zanim dolecisz do 
skał, natrafisz na sicz. Tu spotkasz Ha- 
rah, fremeńską wdowę, która chętnie z 
Tobą pójdzie. Weż ją więc ze sobą i od- 
wiedź kolejno trzy nowe sicze, które po- 
jawiły się na Twej mapie. Wszędzie oczy- 
wiście werbuj Fremenów. W siczy poło- 
żonej najdalej na południe Fremen nie 
zechce się u Ciebie zatrudnić — Twoja 
charyzma jest jeszcze zbyt mała. Wróć 
więc do pałacu i porozmawiaj z matką. 
Powie Ci ona, że dysponujesz pewnymi 
niezwykłymi możliwościami. Mogą one 
ulec wzmocnieniu, jeśli samotnie udasz 
się na pustynię, chwilę tam postoisz i po- 
zwolisz przeniknąć się przyprawie. Zo- 
staw więc Harah i Gurneya, wyjdź z pa- 
łacu i oddal się od niego na kilka kro- 
ków. Po chwili wróć do pałacu. Mniej 
więcej w tym samym czasie powinna 
nadejść kolejna wiadomość do pokoju 
łączności. Obejrzyj ją. To Imperator żą- 
da dostawy przyprawy. ldź do Duncana 
Idaho i wyślij przesyłkę. Potem wróć do 
Księcia. Wszyscy się zdziwią skąd wie- 























o 
majj 
|= 
9 
O 
Z 
S 
R 
. 
R 
I. 
3 
Ay 








O 
Q 
=) 
= 
© 


ie specjalne 


wydan 


[ 











działeś o wiadomości. Lady Jessica po- 
informuje Cię, że teraz możesz kontak- 
tować się z Fremenami za pomocą tele- 
patii. Na koniec rozmowy, w „scenie bal- 
konowej” okaże się, że zniknął gdzieś 
Gurney Halleck. Korzystając z okazji 
weź ze sobą Harah, poleć do tej siczy, 
która nie chciała z Tobą współpracować 
i ponów propozycję współpracy. Tym ra- 
zem Twoja charyzma powinna wy- 
starczyć do zwerbowania Fremenów. 
Wróć do pałacu. 


ETAP TRZECI 

Porozmawiaj z Księciem. Poleci Ci od- 
szukać Gurneya Hallecka. Porozmawiaj 
z matką, poleć jej iść ze sobą i postępuj 
podobnie jak przy przeszukiwaniu pała- 
cu. Jessika odkryje nowy pokój, w któ- 
rym leży Gurney. Porozmawiaj z nim. 
Charcząc poinformuje Cię o istnieniu 
pułapki w drzwiach do następnego po- 
koju. Każ Jessice zostać z Gurneyem i 
idź do Księcia. Na wieść o pułapce pole- 
ci Ci skontaktować się z mentantem 
Thufirem Hawatem, którego znajdziesz 
w pokoju łączności. Udaj się tam i każ 
Thufirowi iść ze sobą do Gurneya. Dzię- 
ki Jessice, Gurney odzyskał już siły. Po- 
rozmawiaj z Thufirem, który poinformu- 
je Cię, że zlikwidował już pułapkę, a za 
drzwiami znajduje się Zbrojownia (AR- 
MORY ROOM). Wejdź do niej wraz z 
Thufirem i Gurneyem. W zbrojowni Thu- 
fir wyłoży swój plan wykorzystania Fre- 
menów do walki z Harkonnenami. Gur- 
ney poprze ten plan i postanowi pozo- 
stać w zbrojowni. Thufir doradzi Ci byś 
odnalazł przywódcę Fremenów. Poroz- 
mawiaj z Harah. Powie, że słyszała coś o 
przywódcy, ale nie bardzo pamięta. Na- 
wiąż więc kontakt z kolejnymi Fremena- 
mi. Każdy złoży Ci raport o działalności 
swojej grupy, a jeden z nich przypomni 
sobie, że przywódca nazywa się Stilgar. 
Teraz ponownie porozmawiaj z Harah. 
Imię Stilgar przypomniało jej wszystko. 
Poleć z nią do nowej siczy, która pojawi 
się na mapie daleko na zachód od pała- 
cu. Od tej pory przestań przy przelotach 
korzystać z opcji przeskoku (SKIP TO 
DESTINATION), bo po drodze od cza- 
su do czasu uda Ci się natrafić na jakąś 
nieznaną dotychczas sicz. Po wylądowa- 
niu w siczy wskazanej przez Harah po- 
nownie wsiądź do ornitoptera i poleć na 
płn.-zach. W napotkanej siczy spot- 
kasz Stilgara. Porozmawiaj z nim. Do- 
wiesz się, że według niego jesteś czymś 
w rodzaju Mesjasza Fremenów — Muad' 
Dibem. Poleć Stilgarowi iść ze sobą. Od- 


wiedź wszystkie wskazane Ci przez Stil- 
gara sicze i zwerbuj zastanych tam Fre- 
menów. Tym razem jednak nakaż im tre- 
ning wojskowy (SPECIALIZE IN AR- 
MY). Poleć im szukać wyposażenia (po- 
czątkowo będą to jedynie Krysnoże) i 
zgrupuj w jednej z siczy. Potem jak naj- 
szybciej, wraz z Harah i Stilgarem, udaj 
się do pałacu. Tu przedstaw Stilgara 
Księciu i Jessice. Zostaw go z nimi, a 
sam udaj się do Gurneya Hallecka, każ 
mu iść ze sobą i zawież go do siczy, w 
której zgrupowałeś uzbrojonych Freme- 
nów. Zostaw tu Gurneya, aby szkolił Fre- 
menów, a sam wróć do pałacu. Mniej 
więcej w tym czasie pojawi się najpierw 
wiadomość od Barona Harkonnena 
(VLADIMIR HARKONNEN), a potem 
od Feyd -Rauthy Harkonnena 
(FEYD-RAUTHA), w której zapowia- 
dają Ci zbrojną walkę o wpływy na pła- 
necie. Książę Leto po tych informacjach, 
uniesiony honorem i ślepy na wszelkie 
argumenty, decyduje się na przeprowa- 
dzenie ekspedycji karnej przeciw Hlar- 
konnenom.  Dochodzą Cię także 
pierwsze informacje o atakowaniu żni- 
wiarek przez Czerwie Pustyni 
(SANDWORMS$). Porozmawiaj z Dunca- 
nem Idaho. Powie Ci, że jedyną radą na 
Czerwie jest wyposażenie grup Żniwia- 
rzy w ornitoptery. W niektórych nowo 
odkrytych siczach znajdziesz zbędne or- 
nitoptery, ale Idaho poinformuje Cię też 
o istnieniu Osiedli Przemytników (VIL- 
LAGES). Porozmawiaj z Harah. Powie o 
starej legendzie, która wspominała o 
osiedlu w „pysku ryby”. Teraz porozma- 
wiaj ze Stilgarem, a on przypomni sobie, 
że u Ciebie w ornitopterze widział jakąś 
rybę, Weź więc Harah i Stilgara, wsiądź 
do ornitoptera i dobrze przyjrzyj się ma- 
pie. Chyba nie masz problemów z odna- 
lezieniem skalistej formacji o kształcie 
okonia? Jeśli jednak nie możesz jej zna- 
leźć, to spójrz na płd.— zach. od pałacu. 
Skieruj ornitopter do pyska tej „ryby”. 


ETAP CZWARTY 

Po wylądowaniu w osiedlu porozma- 
wiaj z przemytnikiem (SMUGGLER). Za- 
oferuje Ci kolejno różne towary. Kup to 
co Cię interesuje, ale raczej nie kupuj 
Źniwiarek, bo szkoda na nie pieniędzy. 
Wróć do pałacu. Harah poinformuje Cię, 
że jest już zmęczona tymi ciągłymi po- 
dróżami i chce, byś odwiózł ją do jej ro- 
dzimej siczy. Lepiej zrób to jak najszyb- 
ciej, bo inaczej Harah zatruje Ci życie. 
Gdy tylko zostaniesz sam na sam ze 
Stilgarem. natychmiast z nim porozma- 
wiaj. Dowiesz się, że już nie mógł się do- 
czekać chwili, w której pozbędziesz się 
Harah (trochę to nieładnie w stosunku 
do starszej pani! Murzyn zrobił swoje...). 
Stilgar proponuje Ci przejażdżkę do si- 
czy Oxtyn-Tabr (właśnie pojawiła się 
na mapie), znajdującej się na zachód od 
osiedla przemytników. Radzę Ci jak naj- 
szybciej skorzystać z tej propozycji. W 
siczy spotkasz młodą śliczną Chani. Po- 
rozmawiaj z nią, a ona dyskretnie zasu- 
geruje Ci wspólne obejrzenie nocy na 
pustyni. Wyjdź więc z nią na pustynię, a 
wtedy nastąpi romantyczna scena z wy- 
znaniami miłości, pocałunkami itd. Od 
tej chwili Chani jest Twoja. Pójdzie z To- 
bą wszędzie i nigdy nie będzie zrzędzić 


tak jak Harah. Ale zaraz pojawią się kło- 
poty innego rodzaju. W krótkim czasie 
otrzymasz dwie złe wiadomości: Har- 
konnenowie zajęli jedną z Fwych siczy, a 
Książę Leto zginął w wyprawie. Od tej 
pory Ty stajesz się głową rodu Atrydów i 
od razu musisz zająć się przygotowania- 
mi do wojny. Porozmawiaj z Thufirem 
Hawatem. Wyjaśni Ci on, że Książę zgi- 
nął zestrzelony w ornitopterze. Stąd 
wniosek, że należy znaleźć jakiś lepszy 
środek transportu taki, który byłby trud- 
niejszy do zniszczenia. Porozmawiaj 
więc ze Stilgarem. Zdradzi Ci on wielką 
tajemnicę Fremenów. Dowiesz się, że 
Fremeni wykorzystują Czerwie Pustyni 
w celach transportowych. Stilgar zapro- 
ponuje Ci przejażdżkę na czerwiu. Gdy 
tylko znajdziesz wolną chwilę, skorzy- 
staj z tej propozycji. Musisz w tym celu 
wyjść na krok na pustynię, a wtedy uak- 
tywni się opcja „Wezwij Czerwia” (CALL 
A WORM). Dalej Czerwiem steruje się 
tak jak ornitopterem, musisz jednak pa- 
miętać o tym, że Czerw jest bardzo po- 
wolnym środkiem lokomocji, więc w 
dalszej rozgrywce korzystaj jednak z or- 
nitopterów. 

Gdy już odbędziesz przejażdżkę na 
Czerwiu, to znowu porozmawiaj z Thufi- 
rem. Będzie on zdumiony tą informacją i 
stwierdzi, że do pokonania Harkonne- 
nów niezbędny jest jeszcze jeden czyn- 
nik, zakłócający równowagę sił. Nie wie 
co to jest, ale przeczuwa, że klucz do za- 
gadki znajduje się w pałacu. Udaj się 
więc do Lady Jessiki i ponownie prze- 
szukaj z nią pałac. Odnajdziecie jeszcze 
jedną ukrytą komnatę. Będzie to Oran- 
żeria (GREENHOUSE) pełna zielonych 
roślin. Jessica pozostanie w niej z przy- 
jemnością, aż do końca gry. Gdy poka- 
żesz oranżerię Chani, to ona mimocho- 
dem przypomni sobie o swym ojcu i na- 
gle zacznie nalegać, abyś go odwiedził. 
Bo biedna dziewczyna dopiero teraz 
skojarzyła sobie, że przecież jest córką 
Lieta Kynesa — ekologa planety Arrakis. 
Wsiądź więc z Chani i Stilgarem do orni- 
toptera i poleć do siczy Oxtyn —Tabr. 
Stamtąd musicie udać się na zachód, aż 
za linię skał. 


ETAP PIĄTY 

W nowej siczy spotkasz Kynesa. Naj- 
pierw będziesz musiał wysłuchać rozmo- 
wy Kynesa, Stilgara i Chani, a potem 
sam porozmawiaj z Kynesem. Powie Ci o 
swym marzeniu przekształcenia Diuny 
w normalną zieloną planetę, a później 
każe iść za sobą, abyś zobaczył jego 











eksperymentalne bulwy, które mogą ros- 
nąć na pustyni. Potem zaproponuje Ci, 
abyś wszedł ze Stilgarem do sąsiedniego 
pomieszczenia. Zobaczysz tam podziem- 
ny zbiornik wypełniony wodą. Stilgar 
poinformuje Cię, że od wielu lat Fremeni 
uporczywie zbierają wilgoć atmosfe- 
ryczną i przechowują ją w takich zbior- 
nikach w swych siczach. Służą do tego 
specjalne urządzenia zwane Oddziela- 
czami Wiatru (WIND=TRAP). Stilgar 
zdradzi Ci jeszcze jedną tajemnicę. Fre- 
meni mają jeszcze niewielkie ilości spe- 
cjalnej wody zwanej Wodą Zycia (WA- 
TER OF LIFE). Jest ona jednak spoży- 
wana wyłącznie przez fremeńskie kap- 
łanki podczas obrzędów religijnych. Za- 
proponuje Ci wypicie tej wody. Na tym 
etapie lepiej jednak nie próbuj jej pić. 
Przy okazji wizyty u Kynesa poznasz po- 
łożenie kilku następnych siczy. Odwiedź 
je, a część zwerbowanych Fremenów 
przeznacz do prac ekologicznych (SPE- 
CIALIZE IN ECOLOGY), wyślij do siczy 
Kynesa i zaopatrz w bulwy (MODIFY 
EQUIPMENT). Niech przez jakiś czas po- 
magają Kynesowi, a gdy wokół jego siczy 
pojawią się pierwsze zielone roślinki, roze- 
ślij ich do innych siczy. Pamiętaj jedynie, że 
terytorium, na którym posadziłeś rośliny, 
staje się pozbawione przyprawy! Sadzenie 
prowadź więc raczej na tych terenach, z 
których wydobyłeś już przyprawę. 

Teraz nadszedł wreszcie czas, abyś 
sam rozpoczął działania ofensywne 
przeciw Harkonnenom. Pierwsze od- 
działy bojowe są już dostatecznie wy- 
szkolone i uzbrojone. W miarę potrzeby 
w osiedlach przemytników dokupuj 
broń. Początkowo będą to rusznice lase- 
rowe (LASER GUNS), a potem Niesa- 
mowite Moduły (WEIRD MODULES). 
Thufir Hawat poinformuje Cię, abyś na 
razie nie próbował atakować fortec Har- 
konnenów, znajdujących się na północ 
od Twego pałacu. Najpierw atakuj te for- 
tece, które znajdują się w pobliżu tere- 
nów rodzimych Stilgara. Musisz w tym 
celu posłużyć się grupami szpiegów. 
Szpiegów tworzy się z oddziałów bojo- 
wych poleceniem „Zmień Zawód” 
(CHANGE OCCUPATION) i wyborem 
ESPIONAGE. Jeśli opcja ta jest akty- 
wna, to znaczy że w pobliżu siczy znaj- 
duje się forteca Harkonnenów. Po wy- 
kryciu przez Szpiegów fortecy pozwól 
im jeszcze przez jakiś czas ją pobadać, a 
dowiesz się ile oddziałów Harkonnenów 
jej broni oraz na ile są one silne. Wtedy 
skieruj do tej fortecy kilka swych włas- 
nych oddziałów bojowych. Nie przesa- 
dzaj jednak z liczbą tych oddziałów. Mu- 
sisz bowiem pamiętać, że po zdobyciu 
fortecy przez jakiś czas oddziały biorące 
udział w jej zdobyciu nie będą chciały 
znowu walczyć. Zajmą się one przetwa- 
rzaniem fortecy w normalną sicz. Walkę 
z Harkonnenami powinieneś prowadzić 
w taki sposób, aby nie pozwolić im „ode- 
tchnąć”. Dlatego stale rozsyłaj szpiegów 
w różne strony, aby zawsze znać położe- 
nie kilku fortec. W początkowych eta- 
pach walki lepiej bowiem unikać ataków 
na silne fortece. Jeśli na jakiś czas zanie- 
dbasz atakowania Harkonnenów, to oni 
przystąpią do kontrataku. 

Na tym etapie rozgrywki spotka Cię 
kilka zdarzeń. Oto one: 


e Z jednej z siczy (najczęściej z tej, w 
której Gurney Halleck trenuje Freme- 
nów) otrzymasz meldunek o tajemniczej 
epidemii. Chani zażąda, abyś ją tam za- 
wiózł i zostawił. Po jakimś czasie chorzy 
zostaną wyleczeni, ale Chani zniknie. 
Szybko dowiesz się, że porwał ją 
Feyd--Rautha. Thufir Hawath poinfor- 
muje Cię, że Chani na pewno nie jest 
przetrzymywana w pałacu, a w którejś z 
fortec. Brak Chani, oprócz bółu serca 
młodego Paula, powoduje obniżenie siły 
motywującej Fremenów. Nie przejmuj się 
jednak radami otoczenia. Spokojnie 
zdobywaj kolejne fortece, a w którejś z 
nich na pewno znajdziesz Chani. 

e Jedna z grup wydobywających przy- 
prawę poinformuje Cię o wypadkach sabo- 
tażu. Musisz do niej wysłać jeden z oddzia- 
łów bojowych. Najlepiej jeśli będzie to taki 
oddział, który poniósł duże straty podczas 
walki. Do zdobywania fortec nie będzie on 
już zbyt przydatny, ale dobrze nada się do 
zwalczania sabotażystów. 





e Przy zdobywaniu kolejnej twierdzy 
Harkonnenów zajdzie dziwne zjawisko. 
Mimo dobrego wyszkolenia, dużej li- 
czebności i dobrego uzbrojenia (nawet w 
broń atomową) oddziałów bojowych, 
atak się nie powiedzie. W takim wypad- 
ku nie próbuj słać tam na ślepo kolej- 
nych swych oddziałów, bo wszystkie 
przepadną! Musisz w siczy w pobliżu tej 
fortecy zgromadzić kilka silnych oddzia- 
łów i sam polecieć do tej siczy. Następ- 
nie skieruj te oddziały do ataku na forte- 
cę, a sam pojedź tam na Czerwiu. Po do- 
jechaniu na miejsce pojawi się obraz 
nocnego ostrzału artyleryjskiego i ekran 
z opcjami. Jeśli Twoje siły są wystarcza- 
jąco duże, to wybierz opcję „Atak Zma- 
sowany” (MASSIVE AFTACK). Dużo 
rozsądniej będzie jednak wybrać „Walkę 
całodzienną” (ALL DAY FIGHT). Twoja 
obecność na Czerwiu podnosi ducha 
Fremenów, a obniża morałe Harkonne- 
nów. Ale wiąże się z tym ryzyko! Jeśli i 
tym razem Harkonnenowie okażą się sil- 
niejsi, to zginiesz także i Ty, a to ozna- 
cza koniec gry. 

e Przy którymś z kolejnych spotkań z 
Lady Jessiką poinformuje Cię ona, że 
możesz już spróbować Wody Życia. 
Udaj się wtedy ze,Stilgarem do siczy po- 
siadającej wodę, a on ponowi propozycję 
wypicia Wody Życia. Wybierz opcję AC- 


CEPT. Po powrocie do Jessiki dowiesz 
się, że Twoja siła jest już tak duża, iż mo- 
żesz od tej pory kontaktować się z Fre- 
menami na całej planecie. 


ZAKOŃCZENIE 

Jeśli wszystko wykonywałeś prawidło- 
wo, zdobywałeś kolejne fortece, werbo- 
wałeś nowych Fremenów, wysyłałeś na 
czas przyprawę i udało Ci się nie zginąć, 
to w końcu nadejdzie moment, że Har- 
konnenom zostanie jedynie ich zamek. 
Moment ten z łatwością poznasz po 
tym, że liczebność sił Harkonnenów 
spadnie do 100. Logiczne jest, że trzeba 
zaatakować zamek Harkonnenów. Ale 
każda próba skierowania oddziału bojo- 
wego do ataku na zamek spotyka się z 
urażoną odmową. Fremeni nie chcą iść 
do „paszczy lwa”. Udaj się wtedy do 
Thufira Hawatha, a on powie Ci co dalej 
robić. Przede wszystkim, w jednej z si- 
czy sąsiadujących z zamkiem musisz 
zgromadzić Lady Jessikę, Gurneya Hal- 
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lecka, Thufira Hawatha, Chani i Stilgara. 
Poza tym musisz zgromadzić oddziały 
bojowe w sile co najmniej 10 tysięcy Fre- 
menów. Może się na nie składać dowol- 
na liczba grup, ale pod warunkiem, że 
każda z grup będzie dysponować bronią 
atomową i że wszystkie te oddziały uda 
Ci się rozmieścić w co najwyżej trzech, 
sąsiadujących z zamkiem siczach. Gdy 
spełnisz te warunki zwróć się do Thufi- 
ra. Potwierdzi on gotowość sił do ataku i 
skieruje Cię do Stilgara. Stilgar zapyta, 
czy jesteś gotów do ataku. Wybierz od- 
powiedź ACCEPT i spokojnie zaczekaj. 
Po chwili pola ochronne zamku zostaną 
zniszczone i droga do jego wnętrza sta- 
nie otworem. Udaj się więc do zamku. W 
jego głównej sali zgromadzeni są już 
wszyscy (poza Leto, Harah i Kynesem) 
bohaterowie gry. Następuje burzliwa roz- 
mowa w wyniku której okazuje się, że pod- 
stępny Imperator Szaddam IV, wstrętny 
baron Vladimir Harkonnen i okrutny 
Feyd —Rautha zostaną zesłani na planetę 
więzienną, nowym lmperatorem zostaje 
Paul Atryda (czyli Ty), a Imperatorową 
śliczna Chani. Czyli „happy end, „odtąd 
żyli długo i szczęśliwie” i tym podobne ba- 
nały w czysto hollywoodzkim stylu. 


opracowanie: Leszek Krowicki 
w oparciu o wersję na Amigę 
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„Byli to entuzjaści i marzyciele, la- 
tać nauczyli się sami — w większości 
na własnoręcznie budowanych samo- 
lotach, byli pełni złudzeń, że sztuka, 
którą opanowali, jest zbyt piękna, by 
stać się mogła narzędziem mordu i 
zagłady. (...) Z przedwojennych poka- 
zów, zawodów i spotkań znali dobrze 
tych, co byli po drugiej stronie i czę- 
sto spotkawszy się w powietrzu — 
pozdrawiali gestami rąk. Mimo to, na 
wypadek lądowania poza frontem, 
lotnicy nosili pistolety. A wojna trwa- 
ła i piękne humanistyczne idee 
wietrzały szybko. Wkrótce też zda- 
rzyło się to, co stać się musiało — pe- 
wien zapalczywy Anglik podleciał 
blisko do niemieckiego samolotu, 
zmierzył z pistoletu i strzelił. Niemiec 
nie poniósł wprawdzie szwanku, lecz 
od tego dnia sielanka w powietrzu 
skończyła się.” 

„Wojna w powietrzu” — 

A. Celarek, Lotnictwo 14 93 


I w taki oto sposób podczas | wojny 
światowej zrodził się nowy rodzaj rywali- 
zacji między osobnikami rasy ludzkiej — 
walki powietrzne. Już od swego zarania 
nowa forma walk wzbudzała duże zainte- 
resowanie, a najskuteczniejsi piloci otrzy- 
mywali miano asa. Wkrótce rozwinęły się 
nowe kierunki w lotnictwie wojskowym, co 
pociągnęło za sobą podział samolotów ze 
względu na rodzaj spełnianych zadań na 
myśliwce, bombowce i samoloty rozpo- 
znawczefobserwacyjne. 

Jednakże nadal piloci myśliwscy stano- 
wili swego rodzaju elitę w szeregach lot- 
nictwa, co można potwierdzić określeniem 
„rycerze przestworzy, które także na 
dłuższy czas przylgnęło do tej kategorii pi- 
lotów. O wyczynach najbardziej znanych 
pilotów można było przeczytać na 
pierwszych stronach gazet, a pojedynki 
nierzadko odbywały się o ustalonej porze i 
w wyznaczonym rejonie na oczach setek 
żołnierzy, traktujących to jako formę roz- 
rywki, co do złudzenia przypominało np. 
dzisiejsze pojedynki mistrzów boksu zawo- 
dowego. W latach II wojny światowej myś- 
liwcy nie byli już tak czczeni (głównie z po- 
wodu ogromnej liczby świetnych pilotów 
rozrzuconych po całym świecie), lecz nad- 
al uważani byli za elitę sił powietrznych 
swoich krajów. Natomiast bardzo mało 
mówiło się o pojedynczych pilotach, czy 
nawet samych walkach powietrznych w 
czasie późniejszych konfliktów. Można 
było się jedynie dowiedzieć, iż „według 
wiarygodnych źródeł X straciło do tej pory 
Y samolotów w trakcie działań zbrojnych”. 

Z biegiem lat zmieniały się także kon- 
cepcje prowadzenia walk powietrznych. I 
tak najlepsi myśliwcy w czasie | wojny 
światowej osiągali ok. 50-60 zwycięstw, 
podczas gdy kilku Japończyków nad Chi- 
nami i w II wojnie światowej mieli zaliczo- 
ne ponad 130 zwycięstw. Natomiast w 






80 YEARS OF 
AERIAL WARFARE 


DOGFIGHAT 


wojnie koreańskiej najlepsi z pilotów ame- 
rykańskich nie przekroczyli liczby 25 strą- 
ceń. W walkach nad doliną Bekaa zaczęły 
już królować starcia grupowe i niezwykle 
rzadko można było oglądać pojedynki 
jeden na jeden. 

Lecz cóż ma to wspólnego z grą „DO- 
GFIGHT"? Odpowiedzią na to pytanie 
może być podtytuł tego programu — „80 
YEARS OF AERIAL WARFARE” („80 lat 
lotnictwa wojskowego”). Istotnie „DO- 
GFIGHT"” (nazwa raczej slangowa, a ozna- 
czająca tyle, co walki powietrzne na krót- 
kich dystansach) przedstawia graczowi hi- 
storię rozwoju samolotów bojowych od ich 
początków (I wojna światowa), aż po 
dzień dzisiejszy (starcia nad Syrią z po- 
czątku lat osiemdziesiątych). 


CONFIGURATION MENU 

Na ekranie tym ustala się parametry 
przyszłej rozgrywki: 

MAP DETAIL — poziom dokładności 
mapy oraz symulowanego terenu; 

SHAPE DETAIL — poziom dokładności 
odtworzenia symulowanych obiektów; 

LANDINGS — łatwość lądowań; 

SUN BLINDSPOT — włączeniejwyłą- 
czenie opcji wywołującej oślepienie pilota 
przy locie w kierunku słońca; 

SENSITIVITY — czułość sterów; 
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SOUND — włączenie/wyłączenie dźwię- 
ków w grze; 

DIFFICULTY — poziom trudności; 

GUN AIMING — wspomaganie prowa- 
dzenia ognia przez komputer; 

MUSIC — włączeniejwyłączenie muzyki. 

Przy użyciu okienka SAVE ustawioną 
konfigurację parametrów można zapisać 
na dysku i będzie ona odczytywana przy 
każdym następnym wczytaniu programu. 
Natomiast OK przenosi gracza do ekranu 
podzielonego na trzy części: DUEL MO- 
DE. MISSIONS oraz WHAT IF?. 


EPOKI 

W programie tym symulowane są samo- 
loty z sześciu najważniejszych dla rozwoju 
lotnictwa wojskowego konfliktów: I wojny 
światowej (WW1), II wojny światowej 
(WW2), wojny koreańskiej. wojny wiet- 
namskiej, konfliktu falklandzkiego oraz 
walk w dolinie Bekaa na pograniczu Syrii i 
Izraela. Z okresu I w.ś. symulowane są naj- 
ważniejsze myśliwce tej wojny: niemiecki 
Fokker DR.1 i brytyjski Sopwith Camel sta- 
nowiące najwyższe osiągnięcie przemys- 
łów lotniczych tamtych lat. Terenem dzia- 
łań jest oczywiście front zachodni ciągną- 
cy się przez terytorium Francji. 

Bardzo podobna sytuacja jest w Il w.ś., 
gdzie symulowany jest Spitfire i Me- 109 
(można jedynie żałować. iż au- 
torzy nie uwzględnili wojny na 
Pacyfiku oraz dwóch wspania- 


łych myśliwców — Mitsubishi 
A6M Zero oraz P-51 Mu- 
stang). 


Pierwszym z przełomowych 
konfliktów jest wojna ko- 
reańska, gdzie po raz pierwszy 
zastosowano na szerszą skalę 
samoloty odrzutowe. Wielkimi 
przeciwnikami tamtego okresu 
były samoloty MiG—15 i F-86 











Sabre oparte na bardzo zbliżonej kon- 
cepcji aerodynamicznej. 

Drugim przełomowym okresem dziejów 
lotnictwa jest wojna wietnamska, gdzie 
zweryfikowana została koncepcja mówią- 
ca, iż idealnym samolotem myśliwskim jest 
samolot szybki i mało zwrotny, uzbrojony 
jedynie w pociski kierowane. Właśnie nad 
Wietnamem wykazano całkowitą mylność 
tej tezy, kiedy powolne, lecz bardzo zwrot- 
ne MiGi-17 i —19 łatwo nie tylko unikały 
zestrzelenia przez szybkie myśliwce amery- 
kańskie, lecz nierzadko zwyciężały w poje- 
dynkach dzięki możliwościom manewro- 
wym. O dziwo autorzy gry na przeciwnika 
dla F-4  Phantomll wyznaczyli 
MiG'a-21, a nie bardziej powszechnego 
MiG'a- 19. 

Następnym symułowanym konfliktem 
jest wojna o Falklandy—Malwiny z roku 
1982. Ta epoka została wybrana prawdo- 
podobnie ze względu na to, iż po raz 
pierwszy zastosowane zostały bojowo 
samoloty wyposażone w systemy wektoro- 
wania ciągu (Sea Harrier). Przeciwnikami 
Sea Harrierów są przestarzałe francuskie 
Mirage III. nie będące w stanie w pełni 
przeciwstawić się brytyjskiej przewadze 
technologicznej. 

Ostatnim rejonem jest Syria, a dokład- 
niej dolina Bekaa i ciągnące się już od 
1946 roku starcia pomiędzy lzraelem i 
państwami arabskimi. a w szczególności 
Syrią. Lotnictwo izraelskie jest obecnie 
uważane za jedną z najlepszych sił po- 
wietrznych (wielu „fachowców” stawia je 
na równi z USAF i RAF). Nie może więc 
dziwić znaczna przewaga izraelskich Fal- 
conów w starciach z nie najmłodszymi już 
MiG ami — 23. 


DUEL MODE 

Jest to w zasadzie główna część gry po- 
zwalająca na prowadzenie pojedynków 1:1 
w jednej z sześciu epok. Gracz może usta 
lić przed rozpoczęciem położenie wzglę- 
dem siebie samolotu gracza i sterowanego 
przez komputer: Behind Enemy (gracz 
„siedzi” na ogonie wroga). Enemy Behind 
(sytuacja odwrotna). Head to Head (samo 
loty lecą prosto na siebie). Side by side (o- 
bok siebie). Bounce from above (z różnicą 
wysokości). Random (losowe wybranie po- 
łożenia). Tę część gry można traktować ja 
ko przygotowanie do misji bojowych. gdyż 
wyniki uzyskane tutaj nie są w żaden spo 
sób zapisywane na dysku. 


MISSIONS 

Do każdej epoki dodana została jedna 
misja prezentująca w praktyce specyfikę 
walk z tego okresu. W przeciwieństwie do 
innych gier tego typu. poza samolotami ty 
pów dostępnych graczowi. w akcjach biorą 
udział inne samoloty z tego przedziału 
czasowego sterowane przez 
komputer. Pozwoliło to osiąg:  — 
nąć duży realizm symulowa- 
nych starć (np. bywają wypadki 
strącenia niewłaściwego samo- 
lotu, a co za tym idzie komplika- 
cje po zakończeniu misji). 
Ponadto aby zrekompensować 
brak dużej ilości misji autorzy 
wydzielili część nazwaną RE- 
SOURCES. a pozwalającą na 
wydanie przed startem połeceń 
wszystkim samolotom po swo- 
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jej stronie. Dzięki temu można w praktyce 
sprawdzić skuteczność różnych taktyk za- 
równo ofensywnych, jak i obronnych. 

WWI — Brytyjczycy wykonują atak na 
lotnisko eskadry legendarnego Czerwone- 
go Barona. Poza tym ich cełami są dwa 
sterowce typu Zeppelin załadowane bom- 
bami i zmierzające w kierunku miast poza 
linią frontu. Trzecim celem są dwa balony 
obserwacyjne znajdujące się po niemiec- 
kiej stronie frontu i obserwujące ruchy 
wojsk brytyjskich. Natomiast zadaniem 
Niemców jest powstrzymanie Anglików 
przed zniszczeniem lotniska oraz zestrzele- 
niem Zeppelinów i balonów (czyli dokład- 
nie odwrotne do rozkazów Brytyjczyków). 

WW2 - 
trwa Bitwa 
o _ Anglię. 

Niemieckie 
bombowce 
pod eskortą 
mają  ude- 
rzyć na lot- 
niska 
Manston i 
Eastchurch 
oraz stacje 
radarowe w 
Dove i w 

Hastings. 
Gracz ma 

zadanie 

przede 
wszystkim 
osłaniać bombowce w ich drodze nad wy- 
znaczone cele. Natomiast alianccy piloci 
mają oczywiście przeszkodzić bombow- 
com wroga w wykonaniu ich zadań (najle- 
piej poprzez ich strącenie). 

KOREA — samoloty amerykańskie mają 
za zadanie zniszczenie składu amunicji, skla- 
du paliw. dwóch wyznaczonych stacji rada- 
rowych oraz transmitera. Piłoci myśliwscy 
natomiast mają osłaniać wlasne szturmowce 
przed atakiem ze strony niezwykle groźnych 
MiGow—15. W roli pilota latającego w bar- 
wach Korei Pólnocnej (chociaż niekoniecznie 
Koreańczyka) gracz ma za zadanie bronić 
wyznaczonych celów. a w szczególności sku- 
pić się na bombowcach B—29 oraz sztur- 
mouwcach F-80 i F-84 

VIETNAM — misja bardzo typowa dla 
tej wojny — nalot na ważny strategicznie 





węzeł kolejowy w Hai-duong łączący ze 
sobą Hanoi i Haiphong. Walcząc po stro- 
nie USNAVY gracz powinien chronić 
przede wszystkim szturmowce. Natomiast 
walcząc po stronie Wietnamu Północnego 
należy stworzyć jak najskuteczniejszy pan- 
cerz ochronny dla tego niezwykle ważnego 
punktu strategicznego. Głównymi celami 
ataków powinny być samoloty szturmowe 
A-6 i A-7. Celami drugorzędnymi dla 
Amerykanów są dwie stacje radarowe po- 
łożone na wybrzeżu. 

FALKLANDS — misja ta rozgrywa się 
w czasie, gdy Brytyjczycy zajmują wyspę 
East Falkland i przygotowują się do de- 
santu na West Falkland. Argentyńskie Mi- 
rage i Etendard y mają za zadanie zatopić 
możliwie najwięcej jednostek nawodnych 
Royal Navy (głównym celem jest lotnisko- 
wiec „lnvicible, a celami drugorzędnymi 
HMS „Fearless” i HMS „Interpid”) oraz za- 
pewnienie osłony własnym siłom naziem- 
nym. Natomiast Brytyjczycy poza osłoną 
grupy lotniskowca „Invicible” muszą tak- 
że osłaniać okręty przeprowadzające de- 
sant oraz dokonać jak największych 
zniszczeń w argentyńskich instalacjach 





obronnych w Fort Stanley oraz porcie 
San Carlos. 

SYRIA — starcie to rozgrywa się nad 
doliną Bekaa będącą stałym miejscem 
konfliktów pomiędzy Izraelem i Syrtą. Siły 
izraelskie przygotowują w tym rejonie 
zmasowaną akcję powietrzną przeciwko 
Syrii i jedyną przeszkodę stanowi silne 
zgrupowanie wyrzutni ziemia — powietrze 
w pobliżu granicy. Akcja, w której będzie 
brał udział gracz, ma na celu wyeliminowa- 
nie tychże wyrzutni oraz równoczesne wy- 
sadzenie desantu morskiego. Zadaniem 
gracza jest więc wyeliminowanie jak naj- 
większej ilości wyrzutni SAM oraz osłania: 
nie jednostek desantowych i czuwającego 
nad całością akcji samolotu S—2 Tracker 
(określanego w grze jako „AWACS AND 
JAMMER”). Jak się już zapewne domyśla- 
cie Syryjczycy mają zniszczyć jednostki 
wchodzące w skład desantu, strącić S—2 
oraz nie dopuścić do zniszczenia SAMów. 

Do wykonywania misji przechodzi się 
wybierając opcję START. Poza nią dostęp- 
ne są także RESOURCES oraz w przypad- 
ku samolotów wyposażonych w węzły do 
zewnętrznego podwieszania uzbrojenia 
(tzn. od Wietnamu wzwyż) opcja AR- 
MING. Jak to już zostało wcześniej powie- 
dziane, opcja RESOURCES pozwala na 
wydanie załogom innych samolotów roz- 
kazów dotyczących ich zadań w czasie mi- 
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sji I tak po wybraniu z listy jednego z 
samolotów (lub grupy) na mapie zostanie 
wyświetlona trasa ich lotu, a w okienku po- 
jawią się ich rozkazy. Można je zmienić po- 
przez wybranie okienka ATTACK, DE- 
FEND, PATROL lub SUPPORT 

Rozkaz ATTACK wywołuje spis celów, 
jakie dany samolot może zaatakować. Wy- 
branie celu następuje poprzez wskazanie 
go na liście. DEFEND wywołuje natomiast 
spis obiektów naziemnych i powietrznych 
będących po stronie gracza. Ze spisu tego 
wybiera się obiekt, który ma być osłaniany 
przez wskazany wcześniej samolot. Opcja 
SUPPORT, to rozkaz eskortowania wybra- 
nego samolotu. PATROL, to krążenie we 
wskazanym na mapie obszarze. 

Na ekranie ARMING ustala się zestaw 
podwieszanego uzbrojenia dla wybranego 
samolotu. Dostępne są trzy rodzaje podwie- 
szeń: AIR TO AIR (tylko uzbrojenie do walk 
powietrznych), AIR TO GROUND (uzbroje- 
nie nastawione głównie na atakowanie ce- 
lów naziemnych) oraz MIXED (mieszanka 
uzbrojenia powietrze- powietrze i po- 
wietrze ziemia). Niestety zestawy uzbroje- 
nia poszczególnych typów są stałe i nie ma 
możliwości wprowadzania jakichkolwiek 
modyfikacji. W przypadku samolotów 
sprzed wojny wietnamskiej opcja ta nie wy- 
stępuje, gdyż posiadały one tylko stałe 
uzbrojenie strzeleckie. 


WHAT IF? 

Ta część programu została żywcem 
ściągnięta z „CHUCK YEAGER'S AIR 
COMBAT”, lecz wcale nie umniejsza to jej 
atrakcyjności. Tytułowe pytanie „co byłoby 
gdyby ...?”, to po prostu możliwość prowa- 
dzenia walk pomiędzy samolotami z róż- 
nych epok. Tutaj dostępna jest także opcja 














FREE FLIGHT, czyli lot bez samolotów 
przeciwnika. Natomiast główna część kry- 
je się pod nazwą „PLAYER VS COMPU- 
TER”. Najpierw należy wybrać samolot, na 
którym będzie się wykonywało lot, a na- 
stępnie  samolot/samoloty przeciwnika 
(maks. 5 sztuk, nie muszą one należeć do 
jednego typu, ani nie ma znaczenia strona, 
po której walczą). Jest to o tyle ciekawa 
funkcja, iż starcie może odbywać się na 
jednym z kilku obszarów symulowanych w 
tej grze. Podobnie jak w przypadku DUEL 
MODE, gracz przed startem może ustalić 
wzajemne położenie względem siebie 
samolotów biorących udział w walce. Je- 
dyną różnicą w porównaniu z położeniami 
w DUEL MODE jest dodatkowa opcja — 
CAUGHT ON THE GROUND -— czyli, że 
przeciwnik zaskoczył gracza na ziemi. 


PILOTAŻ 

Pod względem pilotażu „Dogfight” jest w 
zasadzie bardzo zbliżony do innych symu- 
latorów, a jedyną poważną różnicą jest 
możliwość kończenia starcia bez potrzeby 
lądowania. 

1) start — klasyczny, czyli ciąg na max i 
przy końcu pasa oderwanie. W przypadku 
samolotów odrzutowych na krótszych pa- 
sach wskazane byłoby użycie hamulców 
podwozia. tzn. uruchamia się hamulce, 
ustala ciąg na maksimum i gdy silniki 
uzyskają już odpowiednio duże obroty 
zwalnia hamulce. Dzięki temu skraca się 
nieco droga rozbiegu. 

2) lądowanie — w większości przypad- 
ków lądowanie nie jest wymagane, lecz dla 
zachowania pozorów realizmu oczywiście 
można je wykonać. Jeżeli podejmiemy już 
tę dramatyczną decyzję, to mam jedną 
uwagę — należy szczególną uwagę zwra- 
cać na to, aby nie zejść poniżej prędkości 
przeciągnięcia (szczególnie groźne jest to 
na małych pułapach). Poza tym na pas 
startowy najlepiej jest ustawiać się przy 
użyciu sterów kierunkowych, gdyż pozwa- 





la to na wykonywanie zwrotów bez prze- 
chylania samołotu. 

3) obsługa broni — podobnie jak w in- 
nych symulatorach znacznie uproszczono 
procesy niezbędne do użycia broni. I tak, 
aby użyć wybranego klawiszem RETURN 
rodzaju uzbrojenia wystarczy nacisnąć Fl- 
RE. W przypadku pocisków kierowanych 
cel jest oznaczany małym kwadratem, a 
gotowość do odpalenia pocisku czerwo- 
nym kółkiem wokół tegoż kwadratu. 

4) naprowadzanie na cel — przy tej 
czynności bardzo pomocna jest mapa, 
gdyż przy użyciu myszy wskazuje się 
obiekt, który ma być celem lub punktem 
odniesienia. Obiekt ten jest oznaczany w 
kabinie jako krzyżyk, jeżeli nie mieści się w 
obrębie widoczności. 

5) przerwanie misji — w dowolnym mo- 
mencie starcia gracz może użyć klawisza 
ESC przerywającego scenariusz. Nato- 
miast jeżeli gracz zwycięży w pojedynku 
lub ukończy misję, klawisz ESC pozwała 
na wcześniejsze skończenie scenariusza, 
np. bez powrotu do bazy i lądowania. 


PODSUMOWANIE 

Na pierwszy rzut oka mogłoby się wyda- 
wać, iż symulowanie walk powietrznych jest 
już tematem oklepanym, lecz w rzeczywi- 
stości starcia powietrzne są kwintesencją 
wszystkich symulatorów bojowych. Głó- 
wna tego przyczyna leży w ludzkiej naturze 
— któż może oprzeć się pokusie udowod- 
nienia w pojedynku swej wyższości nad 
przeciwnikiem. Z tego właśnie powodu bę- 
dą stale powstawać nowe, coraz dosko- 
nalsze symulacje. Przykładem tego może 
być właśnie „DOGFIGHT” stanowiące po- 
łączenie elementów „KNIGHTS OF THE 
SKY”, „BATTLE OF BRITAIN?” „FLIGHT 
OF THE INTRUDER”. „CHUCK YEA- 
GER'S AIR COMBAT” oraz rzeczy dotych- 
czas nie występujących w grach tego typu, 
jak np. wojny koreańskiej, czy konfliktu 
falklandzkiego. Wszystko to składa się na 
bardzo interesującą symulację, pozwalającą 
wcielić się w rolę pilota samolotu bojowego 
w kiłku okresach historycznych. 

Oczywiście jest jeszcze dużo elementów, 
które można by dołączyć do tego progra- 
mu, lecz należy pamiętać. iż większość sy- 
mulatorów stanowi kompromis pomiędzy 
dokładnością symulacji, a jej szybkością. 


opracowanie: Adam Barczyński „Frey” 
w oparciu o wersję na Amigę 
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INWESTYCJE MIEJSKIE I CUDA ŚWIATA 

W Mieście, w miarę rozwoju Nauki, będziesz 
mógł budować wiele pożytecznych inwestycji. 
Służą one poprawie bytu i nastrojów mieszkań- 
ców Miasta, rozwojowi nauki lub zwiększeniu 
dochodów i siły militarnej. Utrzymanie każdej in- 
westycji pociąga za sobą pewne koszty (MAIN- 
TENANCE COST), staraj się więc nie przeinwe- 
stować w pierwszym okresie gry. Każdą normal- 
ną inwestycję miejską możesz również sprzedać. 
Rób to jednak tylko w wyjątkowych wypadkach, 
bo cena jaką możesz uzyskać za inwestycję jest 
równa zaledwie połowie kosztów jej wybudowa- 
nia. W każdym z miast możesz sprzedać tylko 
jedną inwestycję w każdej turze gry. Cuda Świa- 
ta (WONDERS OF THE WORLD) w niektórych 
raportach gry są również zaliczane do inwestycji 
miejskich. Niektóre z nich mają działanie lokalne, 
to znaczy, że działają jedynie w obrębie Miasta, 
które je wybudowała ale większość z nich ma 
działanie szersze. Każdy z Cudów Świata może 
być wybudowany tylko raz! Decyduje tu zasada, 
kto pierwszy, ten lepszy. Warto więc czasami do- 
brze się zastanowić, w którym mieście jaki Cud 
będziesz budować. W momencie zajęcia miasta 
z Cudem Świata wszystkie korzyści wynikające 
z jego posiadania przechodzą na zdobywcę. Jeśli 
miasto z wybudowanym Cudem Świata zostanie 
całkowicie zniszczone, to nikt nie może wybudo- 
wać tego Cudu ponownie, w innym mieście. Cu- 
dów Świata nie można sprzedawać! Poznajmy 
więc bliżej inwestycje miejskie i Cuda Świata 
(przedstawione w kolejności ich logicznego poja- 
wiania się w grze). 

Wszystkie inwestycje (poza Koszarami) i Cuda 
Świata wymagają znajomości pewnego wynalaz- 
ku (technologii). Na wstępie opisu, podaję więc 
nazwę tego wynalazku w wersji oryginalnej, cenę 
budowy inwestycji (C:) liczoną w jednostkach 
produkcji (tarczach) oraz koszt utrzymania (U:) 
tej inwestycji, liczony w jednostkach monetar- 
nych gry (kółkach). Warto zauważyć, że choć 
wybudowanie Cudu Świata jest bardzo koszto- 
wne, to jego późniejsze utrzymanie zupełnie nas 
nie kosztuje! 

e PALACE (Pałac) — MASONRY: C:200: 
L:5 

Pałac jest jedyną inwestycją jaką na początku 
gry dostajemy w prezencie. Jest to oznaka, że 
nasze pierwsze Miasto jest naszą stolicą. Ale nie 
musi tak być do końca gry. Po jakimś czasie mo- 
żemy dojść do wniosku, że stolica powinna zna- 
leźć się w innym Mieście. Musimy wiedy wybu- 
dować w nim Pałac, a stolica zostanie automa- 
tycznie przeniesiona. Równocześnie możemy 
mieć tylko jeden Pałac (bo stolica jest tylko jed- 
na), więc po wybudowaniu nowego Pałacu stary 
po prostu zniknie. A jakie znaczenie ma Pałac? 
Wbrew pozorom nie jest to tylko symbol. Pałac 
jest centrum władzy i administracji. Im dalej od 
Pałacu znajduje się jakieś Miasto, tym większe 
ryzyko wystąpienia Korupcji (chyba, że mamy 
Komunizm lub Demokrację). Jeśli z jakiegoś po- 
wodu w żadnym naszym Mieście nie będzie Pa- 
łacu (stracimy Miasto z Pałacem lub sam Pałac 
nieopatrznie sprzedamy), to skutek będzie po- 
dobny do panowania Anarchii. 

* BARRACKS (Koszary) — C:40; U:0 

Jak widać, jest to jedyna inwestycja miejska 
nie wymagająca znajomości żadnej technologii. 
Możemy je więc budować od początku gry. Jest 
to inwestycja, która pozwala formować jednostki 
militarne mające od razu status Weteranów. Ale 
to nie wszystko. Jeśli Miasto pozbawione jest Ko- 
szar, to grozi mu najazd Piratów. W takim przy- 
padku miasto obrabowane zostaje z żywności 
oraz wszystkich pieniędzy odłożonych na budo- 
wę aktualnej inwestycji. Budowę Cudów Świata 


zaczynaj więc jedynie w miastach wyposażo- 
nych w Koszary. Co jakiś czas, po dokonaniu 
przez Ciebie przełomowego wynalazku w dzie- 
dzinie militarnej, istniejące Koszary stają się 
przestarzałe (OBSOLETE)! Zostaniesz o tym 
poinformowany specjalnym komunikatem, a 
wszystkie Koszary znikną ze spisu zawartości 
Miast. Dzieje się tak po wynalezieniu Prochu 
(GUNPOWDER) i Silnika Spalinowego (COM- 
BUSTION). Musisz więc od nowa pobudować 
Koszary w swych miastach. 

« GRANARY (Spichlerz) — POTTERY; 
C:60; U:1 

To jedna z podstawowych inwestycji umożli- 
wiających szybki rozwój Miasta. Gdy w Mieście 
jest już Spichlerz, to wtedy przy rozroście Miasta 
o jedną sylwetkę Obywatela, wykorzystywana 
jest zaledwie połowa posiadanego zapasu ży- 
wności. Wzrost Miasta nie powoduje więc klęski 
głodu (FAMINE STRIKES...). 

* HANGING GARDENS (Wiszące 
Ogrody) - POTTERY; C:300 

To pierwszy z Cudów Świata jaki omawiamy. 
Ich pierwowzorem są słynne babilońskie Ogrody 













Królowej Semiramidy, które dla Greków stanowi- 
ły szczyt wyrafinowania i luksusu. Ich działanie 
w grze polega na uszczęśliwianiu ludności 
wszystkich Twoich Miast. Po prostu, w każdym 
Mieście pojawia się jedna sylwetka Szczęśliwego 
Obywatela. Niestety, działanie Ogrodów jest 
bardzo krótkotrwałe i znika natychmiast, gdy 
którakolwiek z cywilizacji odkryje sekret Wyna- 
lazczości (INVENTION). 

e CITY WALLS (Mury Miejskie) — MA- 
SONRY; C:120; U:2 

Mury miejskie spełniają przede wszystkim 
funkcję obronną. Dlatego od chwili ich wybudo- 
wania każda jednostka stacjonująca w mieście 
zyskuje 200% Premię Obronną. Jednak tak do- 
skonałą funkcję obronną mury miejskie spełniają 
jedynie w początkowym okresie gry. Jak już 
wspomniałem wcześniej, nowocześniejsze ro- 
dzaje broni (Czołgi, Artyleria, Bombowce) igno- 
rują całkowicie ten efekt Murów Miejskich. Ale 
Mury dają jeszcze dwa dodatkowe efekty. Po 
pierwsze, od tej chwili, gdy nieprzyjaciel zaataku- 
je Miastą to nie będzie ono ponosiło strat wśród 
ludności cywilnej. A po drugie, Mury Miejskie 
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W naszym opisie gry 

m „CIVILIZATION”, roz- 

poczętym w numerze 
i 2/93 „Wydania Specjal- 
nego”, zapoznaliśmy 
już Czytelników z ogól- 
nymi zasadami gry, ro- 
dzajami terenów, ustro- 
jami, wynalazkami i 
jednostkami militarny- 
mi. Dziś nadszedł czas, 
aby omówić różne ro- 
dzaje budowli jakie 
mogą pojawiać się w 
Miastach. 
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spełniają również funkcję wałów przeciwpowo- 
dziowych. W Miastach bez tych Murów czasami 
następuje powódź (FLOOD), która potrafi obni- 
żyć liczbę mieszkańców o 2—3 Obywateli! 

* PYRAMIDS (Piramidy) — MASONRY; 
C:300 

Kolejny Cud Świata. Piramidy egipskie, 
oprócz wszystkich swych funkcji użytkowych i 
kultowych, stanowiły symbol potęgi państwa 
egipskiego i sprawności administracji faraonow. 
W grze, właśnie ta ich cecha uznana została za 
najważniejszą i dzięki temu Piramidy stały się 
jedną z kluczowych pozycji w grze. Warto po- 
święcić wszystkie siły, aby jako pierwsi wybudo- 
wać Piramidy, dają bowiem one natychmiastowe 
efekty ekonomiczne. Po pierwsze, pozwalają one 
przeprowadzać zmianę ustroju (REVOLUTION) 
bez towarzyszącej temu anarchii. Ale to dro- 
biazg, w porównaniu z tym, że posiadacz Pira- 
mid może wybierać nowy ustrój spośród 
wszystkich dostępnych w grze, nawet takich, 
których jeszcze nikt nie wynalazł. Pozwala to 
więc na szybkie wprowadzenie Monarchii lub 
Komunizmu, a potem także Demokracji (wraz ze 
wszystkimi wadami i zaletami tych ustrojów). 
Warto jednak pamiętać, że możliwość wprowa- 
dzenia dowolnego ustroju nie jest równoznaczna 
z jego znajomością! Jeśli zechcemy wynaleźć 
Bankowość, to i tak musimy wcześniej wynaleźć 
Republikę, mimo że dzięki Piramidom w naszym 
kraju od wielu kolejek panuje ustrój republi- 
kański. Wszystkie korzyści wynikające z Piramid 
nikną jednak bezpowrotnie z chwilą wynalezie- 
nia przez kogokolwiek Komunizmu (COMMU- 
NISM). 

e GREAT WALL (Wielki Mur) - MASON- 
RY; C:300 

To kolejny z Cudów Świata, chociaż zupełnie 
nie znany starożytnym Grekom i Rzymianom. 
Mowa tu oczywiście o słynnym chińskim Wiel- 
kim Murze, który jest chyba największym dzie- 
łem rąk ludzkich, a na pewno jedyną budowlą. 
którą można gołym okiem dojrzeć z orbity oko- 
łoziemskiej. Wznoszono go przez ok. 1800 lat, a 
jego łączna długość to niemal 2500 km! A jego 
roła była prozaiczna. Wbrew utartym poglądom 
nie spełniał on wcale funkcji fortecznych, toteż 
na długich odcinkach nigdy nie był obsadzany 
zbrojną załogą. Miał on po prostu stanowić za- 
porę dla ludów koczowniczych (głównie plemion 
mongolskich) przed konnym najazdem na tery- 
torium Cesarstwa. Pojedynczy koczownicy mogli 
wprawdzie sforsować Mur, ale przy małej liczbie i 
braku koni nie stanowili oni rzeczywistego za- 
grożenia dla państwa. W grze, Wielki Mur także 
służy zachowaniu pokoju. Jeśli posiadasz ten 
Cud Świata, to każdy przeciwnik. z którym roz- 
poczniesz rozmowy MUSI zaproponować Ci po- 
kój. Działanie Wielkiego Muru mija jednak z 
chwilą wynalezienia przez kogokolwiek Prochu 
Strzelniczego (GUNPOWDER). 

* COLOSSUS (Kolos) - BRONZE WOR- 
KING; €:200 

Cud Świata. Jego pierwowzorem jest słynny 
Kolos Rodyjski, czyli statua boga Apollina przez 
56 lat zdobiąca wejście do portu w Rodos. Po 
tym czasie została zniszczona przez trzęsienie 
ziemi, ale jej sława przetrwała do dzis. Działanie 
Kolosa jest dosyć długotrwałe, bo trwa aż do wy- 
nalezienia  Elektryczności  (ELECTRICITY), 
ogranicza się jednak wyłącznie do tego Miasta, 
w którym go wybudowana. A polega na tym, że 
do każdego pola Miasta. z którego osiągane są 
dochody z Handlu (strzałki) doliczana jest jedna 
jednostka Handlu. Pozwala to więc na zwiększe- 
nie dochodów z tego Miasta 

« TEMPLE (Świątynia) — CEREMONIAL 
BURIAL; C:40; U:1 


To jedna z tych inwesty 
cji, którą w zasadzie powin- 
no posiadać jak najwcześ- 
niej każde z Twoich Miast. 
Powoduje ona zmianę jed- 
nego (jeśli znasz Misty- 4 
cyzm, to dwóch) Nie I 
szczęśliwego (UNHAPPY) 
Obywatela w Obywatela 
Zadowolonego (CON- 
TENT) Znacznie więc | ; | 
ułatwia utrzymanie spoko- 14 
ju w Mieście. i ś 

* ORACLE (Wyrocznia) w a 
— MYSTICISM, C:300; i 

Cud Świata, którego 
pierwowzorem jest słynna 
wyrocznia boga Apollina w 
Delfach (Pytia Delficka). 

Jest to Cud, który działa w 

ścisłym powiązaniu ze 4 
wiątyniami. Po prostu po- 7 7 

woduje on podwojenie 4 

efektu działania Świątyń w A. 


SE 


j sa— 


całym Twoim państwie. Ale | i 4 
jego dzialanie jest dosyć 3 jaś a 


krótkotrwałe, gdyż kończy 
się wraz z wynalezieniem 
Religii (RELIGION). | 

« COURTHOUSE 
(Sąd) - CODE OF LAWS: 
C:80; U:1 

Jak łatwo się domyślić, Sąd jest niezbędny do 
utrzymania ładu społecznega Przy omawianiu 
Pałacu wspomniałem, że wraz ze wzrostem od- 
leglości od Pałacu wzrasta ryzyko kotupGi (wi- 
docznej jako czame strzałki na ekranie Miasta) 
Są to pieniądze, ktore miast zasilić Twoj budżet 
lub posłużyć do zabawienia mieszkańców Mia- 
sta (luksusy) trafiają w ręce urzędników. Do cza- 
su zaprowadzenia rządów Demokratycznych, je- 
dyną możliwością ograniczenia korupcji będzie 
wybudowanie w Mieście Sadu. Spowoduje to 
automatyczne zmniejszenie korupeji o 50% 

« LIBRARY (Biblioteka) — WRITING; 
C:80; U:1 

Wybudowanie w Miescie Biblioteki powoduje 
wzrost produkcji wiedzy w tym Mieście o 50% 
Jak łatwo zauważyć Biblioteki w na/bogalszych 
Miastach mogą znacznie przyśpieszyć dakony- 
wanie kolejnych wynaiazków. 

« GREAT LIBRARY (Wlk Bi oteka) 
— LITERACY; C:300 


Cud Świata, którego pierwowzoren! est Wie 
ka Biblioteka Aleksandryjska. owana 
przez Ptolemeusza | w roku 300 pr: awie- 


rejąca w swych zbiorach niemal calą wiedzę ów- 
czesnego świata (cywilizacji greckiej. egipskiej 1 
babilońskiej). W grze, Wielka Biblioteka pozwala 
Ci w sposób natychmiastowy wejść w posiada- 
nie każdego nowego wynalazku, zdobytego 
przez dwie inne cywilizacje O tym, które to będą 
cywilizacje decyduje kolejnosć zdobywania 
przez nie wiedzy. Działanie Wielkiej Biblioteki 
trwa tylko do czasu wynale”ieni» Uniwersytetów 
(UNIVERSITY). Jeśn więc dowiesz się, że inna 
cywilizacja zbudowała Wielka Bibliotekę to 
wstrzymaj się z dokonywaniem: jakichś znaczą- 
cych wynalazków, a cały swój wysiłek skieruj na 
wynalezienie Uniwersytetów! 

* LIGHTHOUSE (Latarnia Morska) — 
MAP MAKING: C:200 

Cud Świata Nie była to oczywiście jakaś 
zwykła latarnia morska, ale Latamia na wysepce 
Faros u wejścia do portu w Aleksandrii, wybudo 
wana ok. roku 280 pne. Zrewolucjonizowała 
ona podróże morskie, gdyż jej światło wskazy- 
wało drogę do portu podobno już z odległości 


i e a Łis-wdh 


alla! „A 
(MN AŃ Gan Tity 
Alli „|! I 


asaakkisi 


s=Ż 
| 


| 
KAMI 
+ 


Hi aw 
4 


s 





100 mil. czyli ponad 150 km. Ciekawostką jest 
to że właśnie w tej Latami popełniła samo- 
bójstwo królowa Kleopatra. W grze, działanie 
Latami jest prozaiczne. Od tej chwili wszystkie 
Twoje jednostki pływające zyskują jeden punkt 
ruchliwości. 

« MARKETPLACE 
CURRENCY: C:80; U:1 

Budowa Targowiska jest jedną z pierwszych i 
najważniejszych inwestycji o charakterze ekono- 
micznym. Z chwilą istnienia Targowiska środki 
przeznaczane w Mieście na luksusy i podatki 
wzrastają o 50%. Nie dość więc, że Miasto do- 
starcza więcej pieniędzy do Twego skarbca, to 
jeszcze ludność jest bardziej zadowolona! 

* UNIVERSITY (Ur:wersytet| - UNI- 
VERSITY. C:160: l 

Aby móc w Mieście wybudować Uniwersytet 
niezbędne jest. aby istniała już w nim Biblioteka! 
Istnienie Uniwersytetu podnosi produkcję wie- 
dzy w Mieście o kolejne 50%. Ale warto zauwa- 
żyć, że zarówno budowa. jak i późniejsze <trzy- 
manie Uniwersytetu są dość kosztowne. Warto 
więc budować Uniwersytety, tylko w dużych i 
bogatych Miastach. bo tam efekt przyrostu wie- 
dzy będzie największy! 

*' AQUEDUCT  (Akwedukt) 
CONSTRUCTION. C:120: U:2 

Mimo dość wysokiej ceny. w pewnym momen 
cie budowa Akweduktu w Mieście staje sę 
wręcz niezbędna. Jego istnienie chroni bowiem 
Miasto przed pożarami (FIRE SWEEPS 
THROUGH..). które lubią niszczyć najważ 
niejsze budowle miejskie (Światynie. Spichler 
Banki). Ale nawet jesli nie boisz się pożarów, to 
musisz wiedzieć, że żadne Miasto nie pusiadaja 
ce Akweduktu nie może przenroczyć wielkości 
10 Obywateli! 

** COLOSSEUM (Koloseum) 
CONSTRUCTION; C:100: U 4 

Kolejna kosztowna inwestycja, ktorej wybudo 
wanie staje się w pewnym momencie niezbędne, 
szczególnie dopóki nie znasz Religii. Koloseum 
to popularna nazwa. którą nadano Wielkiemu 
Cyrkowi Flawnuszy (Circus Flavius Maximus) w 
Rzymie, a którą dzisiaj często określa się 
wszystkie inne Cyrki rzymskie. Stanowiły one 


(Targowisko) -— 





przede wszystkim miejsce rozrywki, a dostarcza- 
nie „Chleba i Igrzysk” ludowi stanowiło wszak 
jeden z głównych obowiązków władców Rzymu. 
W grze. Koloseum także ma za zadanie uszczęś- 
liwianie ludności Miasta I czyni to doskonale, 
gdyż zmienia trzech nieszczęśliwych Obywateli 
w Obywateli zadowolonych. 

« MAGELLAN'"S EXPEDITION (Wy- 
prawa Magellana) - NAVIGATION; C:400 

Cud Świata. Wyprawa Ferdynanda Magellana 
(właśc. Hernan Magellhaes), rozpoczęta w roku 
1519, stanowiła przełom w dziedzinie podróży 


morsk poznania świata. Porównać ją można 
iodynie z wyprawą Kolumba. To przecież Magel- 
lan udowodnił ostatecznie nie tylko kulistość 


Zierń ale także to, że ląd odkryty przez Kolum- 
ba jest odrębnym kontynentem, czyli Nowym 
wratem! W grze, Cud ten działa analogicznie 
do Latami Morskiej, to znaczy zwiększa ruchli- 
wość jednostek pływających o 1 punkt. Pewną 
niekonsekwenują gry jest to że oba Cuda zwią- 
zane z morzem mogą być wybudowane w Mia- 
stach. które w ogóle nie mają dostępu do morza! 
« COPERNICUS” OBSERVATORY (Ob- 
erwatonum Kopemika) - ASTRONOMY. C:300 
Cud Swiata. Prace Mikołaja Kopemika w 
dziedzinie astronomii stanowiły rewolucję w na- 
uce. Dzis mało kto zdaje sobie sprawę, że Koper- 
nik nie tylko „wstrzymał Słońce, ruszył Ziemię..”, 
ale także wskazał, że jeśli rzeczywistość przeczy 
wiedzy znalezionej w mądrych księgach, to wiarę 
należy dać rzeczywistości. Dało to początek 
prawdziwej m naukowej, która trwa do 


dz! W beerwatorium Kopernika powo- 
duje podwojeni dukcji wiedzy w Mieście, 
które "a Działanie tego Cudu 
kor ; 1 z wynalezieniem Samochodu 
(AUTOMOBILE) 


« CATHEDRAL (Katedra) — RELIGION; 
C 160: U 23 
Katedr je 


we kate 


1501 


wna w budowie (prawdzi- 
ckie także budowano przez 
i aaniu. ale jej istnienie opła- 
Qi: się z nawiązką Katedra zamienia bowiem 4 
nieszczęsliwych Obywateli w Obywateli zado- 
wolonych! To na długi czas likwiduje problem 
nast! Miele Jak łatwo wyliczyć, Miasto 
posiadające Świątynię, Koloseum i Katedrę po- 
zbywa się w ten sposób 9 niezadowolonych 
Obywateli! 
« J.S.BACH'S CATHEDRAL (Katedra 
„J.S. Bacha) - RELIGION: C:400 
Cud Świata. Jan Sebastian Bach, oprócz tego, 
że był jednym z największych kompozytorów w 
dziejach ludzkości. przez długie lata był także or- 
ganistą w katedrze Św. Tomasza w Lipsku. Jego 
muzyka, która właśnie tam powstała. dawała i 








daje szczęście milionom ludzi na całym 
świecie W grze, działanie tego Cudu 
jest bardziej ograniczone, ale bardzo 
korzystne. Powoduje on bowiem, że w 
każdym Mieście dwóch nieszczęśli- 
wych Obywateli staje się zadowolony- 
mi. Warto więc postarać się wybudo- 
wać, ten Cud śm Ale uwaga. Dzia- 
łanie katedry Bacha jest ograniczone 
do jednego kontynentu! Trzeba się więc 
starać wybudować ją na największym z 
kontynentów. Jeśli katedrę postawimy 
w jedynym Mieście znajdującym się na 
małej wyspie. to jej działanie ograniczy się tylko 
do tego Miasta. 

e MICHELANGELO'S CHAPEL 
(Kaplica Michała Anioła) — RELIGION; C:300 

Cud Świata. Kaplica Sykstyńska Katedry Św. 
Piotra w Rzymie, ozdobiona freskami przez Mi- 
chała Anioła Buonarottiego. do dziś stanowi 
przedmiot zachwytu zwiedzających. Jest to w 
grze drugi z Cudów Świata. związany z wynale- 
zieniem Religii. Jej działanie polega na tym, że o 
50% zwiększa się oddziaływanie Katedr. W od- 
różnieniu od Katedry J.S. Bacha nie jest to dzia- 
łanie lokalne, ale odnosi się do wszystkich na- 
szych Miast. Nie ma jednak nic za darmo! Swą 
większą siłę oddziaływania Kaplica Michała 
Anioła okupuje krótkotrwałością działania. Jej 
efekt wzmacniający trwa bowiem tylko do czasu 
wynalezienia Komunizmu (COMMUNISM). 

« SHAKESPEARE'S THEATRE 
(Teatr Szekspira) — MEDICINE; C:400 

Cud Świata, To kolejny w grze Cud o charak- 
terze uszczęśliwiającym. „The Globe, londyński 
teatr trupy Szekspira, stał się symbolem 
wszystkich teatrów na całym świecie. Jego dzia- 
łanie jest bardzo silne, gdyż w Mieście, które go 
wybudowało WSZYSCY nieszczęśliwi Obywa- 
tele stają się Obywatelami zadowolonymi. Ale 
dzieje się tak tylko w tym Mieście. Poza tym dzia- 
łanie teatru przemija z chwilą wynalezienia 
Elektroniki (ELEKTRONICS). Czyżby Autorom 
chodziło tu o telewizję!? 

« ISAAC NEWTON'S COLLEGE (Ko- 
legium Izaaka Newtona) - THEORY OF GRA- 
VITY; C€:400 

Cud Świata. Izaak Newton jest przez wielu fa: 
chowców uważany za największego naukowca 
w dziejach świata, a bez wątpienia jest ojcem 
współczesnej fizyki. Jednak poza pracą nauko- 
wą przez ponad 40 lat zajmował się on również 
kształceniem swych następców w Kolegium Uni- 
wersytetu w Oxfordzie. Wybudowanie tego Cu- 
du Świata daje więc naszej cywilizacji olbrzymi 
wzrost produkcji wiedzy. Osiągane jest to przez 
zwiększenie zysku wywołanego istnieniem Bib- 
liotek i Uniwersytetów. Działanie tego Cu- 
du trwa jednak tylko do czasu wynalezie- 
nia Rozbicia Atomu (NUCLEAR FIS- 
SION), czyli pojawienia się fizyki nienew- 
tonowskiej. 

« BANK (Bank) — BANKING; 
C:120; U:3 

Kolejna kosztowna inwestycja miejska 
(ale na tym etapie gry można już zapo- 
mnieć o tanich inwestycjach). Wybudowa- 
nie Banku daje efekt podobny do budowy 
Targowiska — środki na luksusy i podatki 
wzrastają w Mieście o kolejne 50%. 

« DARWIN'S VOYAGE (Podróż 
Darwina) —- RAILROAD; C:300 

Cud Swiata. Młody przyrodnik Charles 
Darwin odbył 4—letnią podróż statkiem 
H.MS. „Beagle dookoła świata. Efektem 
obserwacji i przemyśleń dokonanych pod- 
czas tej podróży była niewielka broszurka 
„O pochodzeniu gatunków. | to była 





prawdziwa rewolucja w dziedzinie nauk przyrod- 
niczych, gdyż w dziełku tym Darwin wykładał 
podstawy swej teorii ewolucji. A dla większości 
współczesnych (i dla nielicznych dzisiaj) było to 
dzieło świętokradcze, gdyż podważało prawdę ob- 
jawioną zawartą w Piśmie Świętym. Wiedza ludzka 
dostała jednak potężnego kopa do przodu. I w 
grze działanie tego Cudu jest identyczne. Z chwilą 
jego wybudowania natychmiast poznajesz ten wy- 
nalazek, nad którym aktualnie pracują Twoi wyna- 
lazcy. Natychmiast zaznajamiasz się też z kolejnym 
wynalazkiem, którego nazwę podasz. A następny z 
wybranych przez Ciebie wynalazków znajdzie się 
na takim samym stopniu zaawansowania, na jakim 
był pierwszy! Czyli, jak by nie liczyć, zyskujesz „na 
czysto” 2 wynalazki. Co więcej, jest to pierwszy z 
Cudów Świata, którego efektów nie może Cię po- 
zbawić inny gracz, nawet jeśli zdobędzie Miasto 
natychmiast po wybudowaniu Podróży Darwina. 
Warto więc jak najszybciej wynależć Kolej, aby 
móc korzystać z jej dobrodziejstw i przy okazji wy- 
budować Podróż Darwina. 

« FACTORY (Fabryka) — INDUSTRIALI- 
ZATION; C:200; U:4 

Wybudowanie w Mieście Fabryki zwiększa 
jego produkcję materialną (tarcze) o 50%. Ale 
uwaga! Istnienie Fabryki gwałtownie zwiększa 
zanieczyszczenia o charakterze przemysłowym. 

« WOMEN'S SUFFRAGE (Sufrażystki) 
— INDUSTRIALIZATION; C:600 

Cud Świata. Pod koniec XIX w. powstał w 
Anglii Ruch na rzecz równouprawnienia kobiet. 
A było wtedy o co walczyć. W wielu dziedzinach 
odmawiano jeszcze wtedy kobietom zwykłych 
praw ludzkich (np. prawa wyborczego czy prawa 
do pełnego wynagrodzenia za pracę). Nie należy 
mylić tej inicjatywy ze znacznie późniejszą 
wersją sufrażystek — „Womens Liberation". Naj- 
większe sukcesy sufrażystki osiągnęły w latach I 
Wojny Światowej, gdy kobiety musiały w fabry- 
kach zastąpić nieobecnych mężczyzn. W grze, 
wybudowanie tego Cudu Świata ma doniosłą ro- 
lę. Zmniejsza bowiem, w Republice i Demokracji, 
o jednego Obywatela niezadowolenie wynikają- 
ce z nieobecności każdej jednostki w mieście ro- 
dzimym. Jak z tego wynika, w Republice Cud 
ten likwiduje całkowicie niezadowolenie z tego 
powodu, a w Demokracji zmniejsza je o połowę. 

* POWER PLANT (Elektrownia) — REFI- 
NING; C:160; U:4 

Wszystkie rodzaje elektrowni występujące w 
grze zwiększają produkcję Fabryki o 50%. W 
każdym Mieście może istnieć tylko jedna elektro- 
wnia, niezależnie od jej rodzaju. Ta Elektrownia 
jest elektrownią termiczną, produkującą energię 
na bazie spalania ropy lub węgla. Stanowczo od- 
radzam jej budowanie! Zysk produkcyjny nie jest 
wart olbrzymiej ilości zanieczyszczeń przemysło- 
wych. Trudno Ci będzie później opanować te za- 
nieczyszczenia, co w konsekwencji doprowadzić 
może do katastrofy ekologicznej. 

« NUCLEAR PLANT (Elektrownia Jąd- 
rowa) — NUCLEAR POWER; C:160; U:2 

Kolejna elektrownia. Oczywiście można ją wy- 
budować o wiele później niż poprzednią, ałe sa- 











zujolsads znuwohot i] OIGNIS "00 











S 
SH 


JA 


ie spec 


wydan 


MMA 











ma nie wprowadza praktycznie żadnych zanie- 
czyszczeń (zanieczyszczenia i tak wzrastają z 
powodu wzrostu produkcji). Ta elektrownia nie- 


„sie za sobą jednak ryzyko wystąpienia tzw. 


„Chińskiego Syndromu, czyli stopienia rdzenia 
reaktora (MELTDOWN), co spowodować może 
katastrofę ekologiczną, przy której Czamobyl — 
to betka. Z budową tego typu elektrowni lepiej 
więc poczekać do czasu wynalezienia Fuzji Jąd- 
rowej (NUCLEAR FUSSION). 

« HYDRO PLANT (Elektrownia Wodna) 
— ELECTRONICS; C:240: U:4 

Jak widać najdroższa z elektrowni, ale naj- 
bardziej przeze mnie polecana. Nie dość, że nie 
wprowadza nowych zanieczyszczeń, to jeszcze 
zmniejsza te, które już w Mieście istnieją (oczywi- 
ście tylko zanieczyszczenia przemysłowe). Głó- 
wną wadą tego typu elektrowni jest tą że nie 
wszędzie ją można wybudować. Jej budowa jest 
bowiem możliwa tylko w tych Miastach, które 
bezpośrednio stykają się z Rzeką lub Górą. 

e HOOVER DAM (Zapora Hoovera) — 
ELECTRONICS; C:600 

Cud Świata. Jest to po prostu gigantyczna 
Elektrownia Wodna, która w latach 30. została 
wybudowana na rzece Kolorado i do dziś zaopa- 
truje w prąd całą Arizonę. Ale równie dobrze 
mogłaby to być Krasnojarskaja Gidrojeliektro- 
stancja, czy którakolwiek z innych wielkich 
elektrowni wodnych. Chodzi o symbol. W grze, 
działanie tego Cudu polega na tym. że zaopatru- 
je w prąd wszystkie Miasta na całym kontynecie. 
W związku z tym trzeba dobrze zastanowić się 
nad jej lokalizacją (podobnie jak przy Katedrze 
J.S.Bacha). 

« MANHATTAN PROJECT (Projekt 
Manhattan) — NUCLEAR FISSION; C:600 

Cud Świata. Projekt Manhattan to kryptonim 
ścisle tajnych badań rozpoczętych w 1941 r. 
przez rząd USA, które w efekcie doprowadziły 
do skonstruowania pierwszej bomby atomowej. 
Sama tajemnica konstrukcji bomby szybko zo- 
stała wykradziona, tak że już w 1947 r. bombą 
taką dysponowali również Rosjanie. W grze, Cud 
o tej nazwie spełnia podobną rolę. Cywilizacja, 
która go wybuduje zyskuje jedynie satysfakcję, 
bo korzyści z jego wybudowania odnoszą 
wszystkie cywilizacje (pod warunkiem, że dyspo- 
nują odpowiednią technologia). A zyskiem z wy- 
budowania tego cudu jest możliwość budowy 
broni jądrowej (NUCLEAR). 

* MASS TRANSIT (Transport Masowy) 
- MASS PRODUCTION; C:160; U:4 

Kolejna dosyć kosztowna inwestycja miejska, 
ale na pewnym etapie rozwoju wręcz niezbędna. 
W grze, zanieczyszczenia środowiska wynikają z 
dwóch źródeł: samego istnienia dużych skupisk 
ludności i konieczności ich przemieszczania się 
oraz z powodu produkcji przemysłowej (istnieją 
jeszcze zanieczyszczenia pochodzenia nuklear- 
nego, ale te na razie pomińmy). W grze, zanie- 
czyszczenia pochodzenia transportowego poja- 
wiają się w dużych Miastach (powyżej 10 Oby- 
wateli) wraz z wynalezieniem przez nas Samo- 
chodu. Nie należy jednak winić samochodów o 
całe zło tego świata! Fanatykom ekologii warto 
przypomnieć, że w połowie XIX w. naukowcy 
francuscy też bili na alarm. Z ich wyliczeń wyni- 
kałą że zakładając stały stopień wzrostu trans- 
portu konnego już w połowie XX w. Paryż uto- 
nie w stercie końskiego ... hm! powiedzmy, nawo- 
zu. Sami wybierzcie czy lepiej tonąć w nawozie, 
czy dusić się spalinami. Ale wróćmy do gry. Jed- 
nym z najskuteczniejszych sposobów ochrony 
miast przed nadmiarem spalin jest rozwój trans- 
portu masowegą tj. tramwajów, metra, także 
autobusów. Gdy wokół Twoich Miast pojawiać 
się zaczną plamy apnieczyszczeń (POLLU- 


TION), to jak najprędzej staraj się w nich budo- 
wać właśnie Transport Masowy. 

« RECYCLING CENTER (Centrum Prze- 
twarzania Odpadów) - RECYCLING; C:200; U:2 

Kolejna droga, acz niezbędna inwestycja! Jak 
wspomniałem powyżej, głównym źródłem zanie- 
czyszczeń w grze są zanieczyszczenia przemys- 
łowe. Pojawiają się one wraz z wynalezieniem 
Uprzemysłowienia, a mocno nasilają po wynale- 
zieniu Tworzyw Sztucznych. Najbardziej zagro- 
żone są nimi te Miasta, które dają dużą pro- 
dukcję materialną. Dodatkowym źródłem tych 
zanieczyszczeń są Fabryki i Elektrownie. W ta- 
kich Miastach jak najszybciej trzeba przystąpić 
do budowy Centrów Przetwarzania Odpadów. 
Takie Centrum nie likwiduje wprawdzie całkowi- 
cie zanieczyszczeń przemysłowych, ale ograni- 
cza ich emisję o 2/3. W większości przypadków 
powinno to wystarczyć, ale jeśli zanieczyszcze- 
nia ciągle są zbyt duże, to niestety, jedyną radą 
będzie ograniczenie produkcji w danym Mieście! 

. SETI PROGRAM (Program SETI) — 
COMPUTERS; C:600 

Cud Świata. Gdy Ludzkość poznała ogrom 
Kosmosu zaczęła zadawać sobie pytanie „Czy na- 
prawdę jesteśmy samotni we Wszechświecie?” Za 
samo przypuszczenie, że być może w Kosmosie 
istnieją jeszcze inne, podobne do naszego Światy 
poniósł męczeńską śmierć na stosie Giordano 
Bruno Ale to nie była właściwa odpowiedź na to 
pytanie. W połowie XX 
w. po raz pierwszy poja- 
wiła się techniczna moż- 
liwość nawiązania kon- 
taktu z hipotetycznymi 
cywilizacjami poza- 
ziemskimi. Wprawdzie 
szybko wyliczona, że 
Ziemi nie stać na razie 
na czynne dawanie znać 
o istnieniu na niej rozwi- 
niętej cywilizacji, ale zna- 
lazły się środki na szuka- 
niu takich sygnałów od 
innych cywilizacji. Tak w 
latach 60. powstał pro- 
gram SETI (Search of 
Extrlenestial Inteligen- 
ce — Poszukiwanie Inteligencji Pozaziemskiej). 
Jak dotychczas nie przyniósł on oczekiwanych re- 
zultatów (być może wszystkie cywilizacje w Kos- 
mosie jedynie nasłuchują!), ale jego skutkiem 
ubocznym był gwałtowny rozwój wiedzy o 
Wszechświecie. Wybudowanie tego Cudu w grze 
powoduje wzrost produkcji wiedzy we wszystkich 
Twoich Miastach o 50%. 

« APOLLO PROGRAM (Program Apol- 
lo) - SPACE FLIGHT; C:600 

Cud Świata. Na początku !at 60. Amerykanie 
czuli się mocno przytłoczeni radzieckimi sukce- 
sami w Kosinosie. Coraz więcej wskazywało na 
tą że chyba faktycznie ustrój komunistyczny jest 
lepszy i wydajniejszy od kapitalistycznego Aby 
zapobiec narodowej frustracji, prezydent Kenne- 
dy podjął decyzję powołania programu mające- 
go na celu doprowadzenie do lądowania Amery- 
kanów na Księżycu. Program, wielokrotnie kry- 
tykowany, zakończył się jednak spektakulamym 
sukcesem, gdy w lipcu 1967 r. Neil Armstrong, 
jako pierwszy człowiek postawił stopę na Księży- 
cu. W grze wybudowanie tego Cudu rozpoczyna 
erę kosmiczną. Od tego momentu wszystkie cy 
wilizacje planety mają możliwość budowy Stat- 
ków Kosmicznych. Ale w odróżnieniu od Projek- 
tu Manhattan, jeśli Ty wybudujesz ten Cud, to 
nie zostajesz całkiem na lodzie. Posiadacz Pro- 
gramu Apollo zyskuje bowiem możność widze- 
nia na mapie wszystkich istniejących Miast, 


nawet tych, które znajdują się na jeszcze nie zba- 
danych (czamych) obszarach. 

« MFG. PLANT (Kombinaty Przemysłowe) 
— ROBOTICS; C:320; U:6 

Kombinaty przemysłowe to po prostu olbrzy- 
mie, w znacznym stopniu zautomatyzowane 
Fabryki. Po wybudowaniu Kombinatu produkcja 
przemysłowa wzrasta w Mieście o 100%. Ale od- 
powiednio rosną też zanieczyszczenia! 

« UNITED NATIONS (Narody Zjedno- 
czone) - COMMUNISM, C:600 

Cud Świata. Organizacja Narodów Zjedno- 
czonych, powołana w 1945 r. w San Francisco 
miała w przyszłości zapobiec wszelkim wojnom 
na Ziemi. Dziś wiemy, że nie w pełni jej się to 
udałą ale niewątpliwe jest, że mimo wszystko 
ONZ kilkakrotnie zapobiegł już wybuchowi woj- 
ny głobalnej, która mogłaby być już ostatnim 
starciem w dziejach Ludzkości. W grze, Cud ten 
spełnia rolę analogiczną do Muru Chińskiego 
Jeśli go wybudujesz, to każda cywilizacja pod- 
czas rozmów musi zaoferować Ci pokój. 

*« CURE FOR CANCER (Leczenie Raka) 
— GENETIC ENGINEERING; C:600 

Cud Świata. Jest to jedyny Cud Świata w tej 
grze, którego dotychczas nie udało się zrealizo- 
wać w rzeczywistości. Znalezienie skutecznego 
sposobu leczenia raka niewątpliwie przyczyniło 
by się do szczęścia milionów ludzi. Dlatego wy- 
budowanie tego Cudu powoduje pojawienie się 





w każdym z Twoich Miast jednej syłwetki szczęś- 
liwego (HAPPY) Obywatela! 

« SDI DEFENCE (Obrona SDI) — 
SUPERCONDUCTOR, C:200; U:4 

To inwestycja konieczna, jeśli wiesz lub tylko 
przypuszczasz, że Twoi przeciwnicy dysponują 
bronią jądrową. Plan SDI (Strategic Defence lni- 
tiative — Inicjatywa Obrony Strategicznej) lepiej 
znany jako plan „Wojen Gwiezdnych, powstał w 
USA na początku lat 80. Polegać on miał na za- 
pewnieniu, za pomocą systemu laserów dużej mo- 
cy i specjalnych zwierciadeł umieszczonych na or- 
bicie okołoziemskiej, ochrony terytorium Stanów 
przed atakiem nukleamym. Wybudowanie tego 
systemu w jakimś Mieście nie chroni go co praw- 
da całkowicie przed atakiem nukleamym, ale 
znacznie ogranicza skutki takiego ataku. 


Uważny Czytelnik z pewnością zauważy, że w 
spisie inwestycji miejskich w CIVILOPEDII znaj- 
dują się jeszcze trzy nazwy, zaczynające się od li- 
terek „SS”. Nie należy jednak tego źle kojarzyć. 
SS to jedynie skrót od ang. SPACE SHIP (statek 
kosmiczny). Inwestycje rozpoczynające się od 
tych liter stanowią po prostu różne elementy 
składowe Statku Kosmicznego Ale o tym po- 
wiem więcej w następnym odcinku. 


opracował: Leszek Krowicki 
w oparciu o wersję na Amigę 








Imperator postanowił w prosty sposób 
rozwiązać problem planety Arrakis. Osta- 
tecznie jego jedynym celem jest to, aby jak 
najlepiej wydobywano na niej Przyprawę 
(SPICE). W podboju planety dał więc wolną 
rękę trzem wielkim rodom: Atreides, Ordos i 
Harkonnenom. Gracz może wziąć udział w 
rozgrywce po stronie dowolnego z tych ro- 
dów. Wybór rodu stanowi równocześnie wy- 
bor stopnia trudności gry i tu czai się perfid- 
na pułapka. Każdy rasowy miłośnik „Diuny” 
stanie po stronie rodu Atreides, gdyż ten ród 
jest pozytywnym bohaterem powieści. W 
grze, Atreides również są postaciami pozyty- 
wnymi tyle, że stosunkowo słabo walczący- 
mi! Prowadzenie rozgrywki w ich barwach 
jest więc równoznaczne z wyborem naj- 
większego stopnia trudności. Ordos to nie- 
zależny ród, kierujący się w zasadzie jedynie 
żądzą zysku. W grze, wybór tego rodu daje 
gtę na średnim poziomie trudności. Harkon- 
nenowie są natomiast wcieleniem zła, a w 
grze są zdecydowanie najlepszymi wojowni- 
kami. Podstawowe wyposażenie jest takie 
samo w przypadku wszystkich trzech rodów. 
Jednak na wyższych etapach gry, każdy z 
tych rodów może dysponować broniami o 
całkiem różnej konstrukcji i działaniu. Naj- 
potężniejszą bronią Atreides jest czołg so- 
niczny (SONIC TANK), który za pomocą 
energii fal dźwiękowych niszczy strukturę 
cząsteczkową zaatakowanego obiektu lub 
człowieka. Ordosowie jako broń ostateczną 
wykorzystują Odchylacz (DEVIATOR) = 
urządzenie wystrzeliwujące pociski, które 
tymczasowo zmieniają przynależność atako- 
wanego obiektu. Twój czołg trafiony takim 
pociskiem nagle staje się czołgiem Ordosów 
i zaczyna Cię atakować! Najsilniejszą bronią 
Harkonnenów jest natomiast Dewastator 
(DEVASTATOR), najpotężniejszy z czołgów 
występujących w grze, niszczący wszystko 
co się rusza za pomocą pocisków plazmo- 
wych. Dodatkowo Dewastator może być wy- 
korzystywany jako „żywa bomba”. Komenda 
DESTROY powoduje jego zniszczenie w po- 
tężnej eksplozji. 

Sama gra składa się z 10 oddzielnych eta- 
pów, które trzeba kolejno ukończyć 
(COMPLETE). Początkowe misje polegają 
na zgromadzeniu odpowiedniej ilości Przy- 
prawy, ale nie jest to wcale łatwe! Ilość Przy- 
prawy w złożach jest dosyć ograniczona, a 
jednocześnie Przyprawa spełnia przecież ro- 
lę jedynego źródła dochodów na Arrakis. To 
właśnie za Przyprawę budujesz wszystkie 
swoje instalacje, pojazdy bojowe i żołnierzy. 
Trzeba więc dobrze wyważyć proporcje. Jeśli 
poskąpisz na infrastrukturę i armię, to 
przeciwnicy szybko Cię pokonają. Jeśli nato- 
miast będziesz zbyt dużo wydawać na cele 
wojenne, to nie zdołasz zgromadzić wyma- 
ganych zapasów Przyprawy. Dwie pierwsze 
misje służą zasadniczo zapoznaniu się gra- 
cza ze sposobem sterowania grą. Dopiero w 
dalszych misjach rozpoczyna się właściwa 
rozgrywka. Gra nabiera tempa, dochodzą 
nowe elementy, jak choćby niespodziewane 
ataki Czerwia (SANDWORM) lub włączenie 
się do walki Sardaukarów cesarskich! 

Jak na grę strategiczną, „DUNE II” repre- 
zentuje dość mały stopień komplikacji. Ma- 
my tu do czynienia z zaledwie jednym źród- 
łem dochodów, kilkoma rodzajami produkcji 
i kilkunastoma rodzajami jednostek bojo- 
wych. Ale o wyjątkowej atrakcyjności gry 
decyduje jej niezwykła dynamika. Tutaj nie 
ma czasu na długi namysł, spokojne plano- 
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wanie strategii i rozważania ekonomiczne. O 
efektach rozgrywki decyduje zasadniczo 
zręczność, szybkość w podejmowaniu de- 
cyzji i podzielność uwagi. Trzeba przyznać, 
że są to dość niezwykłe wymagania, jak na 
grę strategiczną! 


Na początku każdej misji dysponujesz Ba- 
zą Budowlaną (CONSTRUCTION YARD), 
pewną liczbą jednostek bojowych i pewną 
sumą kredytu. Baza Budowlana umożliwia 
budowę kolejnych instalacji, pod warunkiem, 
że masz na nie pieniądze. Każdą z instalacji 
można postawić wyłącznie na specjalnych 
płytach fundamentowych  (CONCRETE 
SLAB), które także budowane są w Bazie. 
Płytę fundamentową można położyć jedynie 
w terenie skalistym (szary kolor na ekranie) i 
to w taki sposób, żeby co najmniej jednym 
rogiem stykała się z inną płytą! Wszystkie in- 
stalacje wymagają dostaw energii, toteż 
Twoim pierwszym zadaniem w grze będzie 
budowa fundamentu pod elektrownię 
(kwadrat 2x2) i budowa samej elektrowni. 
Jako źródło energii służą w grze Oddziela- 
cze Wiatru (WIND TRAP). Po wybudowa- 
niu elektrowni musisz przystąpić do budowy 
Rafinerii Przyprawy (SPICE RAFINERY), 
aby móc zapewnić sobie stały dopływ środ- 
ków płatniczych. Gdy już wybudujesz Rafi- 
nerię, to specjalny pojazd powietrziy do- 
starczy Ci do niej Źniwiarkę. Jak najszybciej 






skieruj ją do wydobywania Przyprawy (ko- 
menda HARVEST). Musisz jednak wcześ- 
niej znaleźć złoża Przyprawy (pola o zabar- 
wieniu ciemnopomarańczowym) wysyłając 
na zwiady swych żołnierzy. W pierwszej mi- 
sji to wystarczy, ale w drugiej warto pomyś- 
leć o wybudowaniu jeszcze kilku inwestycji. 
Przede wszystkim przyda Ci się Stacja Ra- 
darowa (RADAR OUTPOST), która pozwa- 
la szybko odnaleźć własne i wrogie jed- 
nostki na całym obszarze gry. Do skomple- 
towania drugiego etapu będziesz potrzebo- 
wać ponad 2 tys. kredytów (CREDITS), gdy 
tymczasem w Rafinerii możesz przechować 
jedynie 1000 kredytów! Musisz więc wybu- 
dować jeszcze jedną Rafinerię, co dodatko- 
wo pozwoli Ci uzyskać drugą Źniwiarkę. Ale 
zasadniczo do przechowywania zapasów 
Przyprawy służą specjalne Silosy (SPICE SI- 
LO), w których mieści się również 1000 kre- 
dytów, ale są one znacznie tańsze w budo- 
wie od Rafinerii. Na dalszych etapach gry 
pojawią się możliwości budowy kolejnych in- 
westycji. Będziesz mógł budować Fabryki 
lekkich (LIGHT VEHICLES FACTORY) i 
ciężkich (HEAVY VEHICLES FACTORY) 
pojazdów, wytwómie aparatów latających 
(HI-TECH) różnego rodzaju Koszary (BAR- 
RACKS, TRAINING CAMP), Zakłady Na- 
prawcze (REPAIR FACILITY), Laboratoria 
Badawcze (HOUSE IX) a nawet Port Kos- 
miczny (STARPORT). W Fabrykach możesz 
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budować różnego rodzaju pojazdy bojowe. 
W Koszarach będziesz wytwarzać (szkolić) 
różne jednostki bojowe, a w Zakładach Na- 
prawczych usuwać uszkodzenia swych po- 
jazdów. Laboratoria pozwolą Ci opracowy- 
wać nowe rodzaje broni, a Port Kosmiczny 
umożliwi dostawy z zewnątrz. Bardzo cieka- 
wa funkcja pojawia się wraz z możliwością 
budowy Ruchomych Baz Budowlanych 
(MOBILE CONSTRUCTION VEHICLE). 
Pojazd taki można przekształcić w dogod- 
nym terenie w normalną Bazę Budowlaną 
(komenda DEPLOY) i dzięki temu rozpo- 
cząć budowę nowej bazy w dogodniejszym 
punkcie, na przykład bliżej Bazy wroga lub 
pokładów Przyprawy! 


STEROWANIE GRĄ 

Sama obsługa gry jest niezwykle prosta i 
w zasadzie intuicyjna. Kliknięcie na żołnie- 
rzu, pojeździe lub instalacji powoduje poja- 
wienie się w prawym górnym rogu panelu 
sterowniczo— informacyjnego. Pojawi się 
tam ikona z podobizną tego obiektu i jego 
nazwa. Poniżej widoczna jest listwa DMG 
obrazująca stopień zużycia (uszkodzenia) 
obiektu. Jeśli listwa ma kolor zielony, to 
wszystko jest w porządku. Listwa w kolorze 
żółtym stanowi łagodne ostrzeżenie, a w ko- 
lorze czerwonym — stan alarmowy. Jeśli ja- 
kaś instalacja jest choć trochę uszkodzona, 
to pojawia się pod tym ramka z czerwonym 
napisem REPAIR. Kliknięcie na tym napisie 
powoduje uruchomienie procedury na- 
prawczej co sygnalizuje zmiana treści napisu 
na REPAIRING. Ale uwaga, remont obiektu 
pociąga za sobą określone koszty! Warto je 
jednak ponosić, gdyż zawsze jest to prostsze 
od budowy nowej instalacji. Szczególnie na- 
leży dbać o pełną sprawność elektrowni, 
gdyż natychmiast odbija się to na ich wydaj- 
ności. Jeśli instalacja jest w pełni wyremon- 
towana, to w niektórych wypadkach pojawia 
się napis UPGRADE. Kliknięcie na tym na- 
pisie umożliwia poprawę zdolności produk- 
cyjnych tej instalacji i radzę to robić, gdy 
tylko pojawi się taka możliwość. Dzięki temu 
będzie można produkować nowe, najczęściej 
znacznie lepsze obiekty (instalacje, pojazdy, 
jednostki wojskowe). Naprawa pojazdów nie 
jest już tak prosta. Przede wszystkim trzeba 
wybudować Zakłady Naprawcze (możliwe 
od czwartego etapu), a następnie skierować 
do nich pojazd. 

Jeśli dana instalacja jest zdolna do pro- 
dukcji, to u dołu panelu ukazuje się napis 
BUILT IT oraz ikona budowanego obiektu. 
Kliknięcie na ikonie instalacji otwiera nowy 
ekran pokazujący co w niej można wytwa- 
rzać. Tu dokonujemy wyboru obiektu do bu- 
dowy (przez kliknięcie na odpowiedniej iko- 
nie). Jeśli zdecydowani jesteśmy rozpocząć 
budowę wybranego obiektu, to klikamy na 
napisie BUILT [T, jeśli nie, to na napisie RE- 
SUME GAME. W trakcie trwania budowy 
obiektu widoczny jest napis informujący o 
procentowym stopniu zaawansowania pracy. 
Po wybudowaniu obiektu będącego instala- 
cją miejsce napisu BUILT [T zajmuje PLA- 
CE IT. Musimy na nim kliknąć, aby wyzna- 
czyć miejsce, w którym ma zastać postawio- 
na instalacja. W przypadku budowy pojaz- 
dów i żołnierzy procedura ta nie jest 
potrzebna, gdyż te obiekty samoczynnie 
opuszczają wytwórnię. Jeśli zabraknie nam 
środków na budowę jakiegoś obiektu, to 
jego produkcja zostaje zawieszona, o czym 
informuje napis ON HOLD. Sami również 








możemy zatrzymać produkcję, klikając na 
napisie DONE... Do wznowienia produkcji 
wystarczy kliknięcie na ON HOLD. 

Sterowanie jednostkami ruchomymi jest 
równie proste. Klikamy na takiej jednostce, a 
wtedy w panelu informacyjnym, poza podo- 
bizną i nazwą jednostki oraz listwą DMG, 
ukazuje się zestaw czterech komend, jakie 
możemy wydać tej jednostce. Komenda na- 
pisana czerwonymi literami jest komendą 
aktualnie przez tę jednostkę wykonywaną. 
Każdej jednostce bojowej można wydać po- 
lecenie Ataku (ATTACK), Przemieszczenia 
się (MOVE), Odwrotu (RETREAT) lub Czu- 
wania (GUARD). Zniwiarka (HARVESTER) 
jest jednostką na tyle nietypową, że dyspo- 
nuje całkiem innym zestawem komend: 
Przemieść się (MOVE), Zbieraj Przyprawę 
(HARVEST), Stój (STOP), Wróć do bazy 
(RETURN). Po wydaniu polecenia MOVE, 
ATTACK lub HARVEST kursor zmienia się 
w celownik, którym należy wskazać cel ru- 
chu lub ataku. Ruchoma Baza Budowlana 
dysponuje natomiast komendą DEPLOY 
(Rozwiń się), która powoduje przekształce- 
nie jej w zwykłą Bazę Budowlaną 
(CONSTRUCTION YARD). 

Na zakończenie kilka porad ogólnych. 

e Co jakiś czas zapisuj aktualny stan gry. 
Rozegranie każdego etapu, począwszy od 
trzeciego, to około dwóch godzin gry! 

e Często kontroluj stopień zniszczenia 
każdej ze swych instalacji i każdego pojaz- 
du. W razie potrzeby dokonuj napraw. 

e Nie buduj instalacji, jedna przy drugiej. 
Stworzenie ściśle zabudowanego monolitu 
uniemożliwia poruszanie się jednostek w ob- 
rębie bazy. 

© [Lekkie pojazdy (QUAD) rozsyłaj na 
wszystkie strony w celu odnalezienia pokła- 
dów Przyprawy i Bazy przeciwnika. 

e Kontroluj pracę Źniwiarek. Jeśli złoża 
Przyprawy znajdują się w bezpośrednim są: 
siedztwie Rafinerii, to Źniwiarka sama tam 
wyruszy, ale w przeciwnym razie będzie cze- 
kać na Twe polecenia. 

e Gdy tylko pojawi się możliwość budowy 
Transporterów Latających (CARRY- ALL), 
to skorzystaj z tego. Pozwalają one na szybki 
transport pojazdów do wyznaczonego rejo- 
nu. 

e Mur (WALL) jest słabym zabezpiecze- 
niem bazy, ale jest na tyle tani, że warto go 
budować. Nawet czołg będzie musiał stracić 
trochę czasu nim pokona Mur. 

e Wieżyczki Artyleryjskie (TURRET), to 
potężny środek obrony czynnej, choć działa- 
jący w dość niewielkim zasięgu. Wymagają 
jednak dobrego zaopatrzenia w energię, w 
przeciwnym razie są bezużyteczne. 

e  Wieżyczki  Rakietowo— Artyleryjskie 
(ROCKET TURRET), to jeszcze potęż- 
niejszy środek obrony. Dzięki swym rakie- 
tom mogą niszczyć dość odległe cele, a dzię- 
ki działom skutecznie zwalczają cele poblis- 
kie. Rakiety z tych wieżyczek są w stanie 


niszczyć nawet atakujące Ornitoptery! 

e Wyrzutnie Rakietowe (LAUNCHER) 
mają ogromną siłę niszczącą, ale niewiel 
ką celność. W żadnym przypadku nie ko 
rzystaj z nich na terenie własnej bazy! Do 
skonale nadają się do niszczenia instalacji 
przeciwnika (duży cel), ale z uwagi na ma 
łą odporność lepiej nie używać ich do 
zwalczania Czołgów (TANK). Wszelkie ra- 
kiety nadają się głównie do niszczenia od 
ległych celów, na krótkie dystanse są w 
zasadzie bezbronne. 

Gdy pojawi się możliwość bu p 
Pałacu (PALACE), to zrób to jak najszyb 
ciej. Z Pałacu możesz co jakis czas wy 
strzeliwać rakietę (LAUNCH), która moze 
zniszczyć niemal każdą instalację Twego 
przeciwnika! Pałac wymaga jednak dobrej 
ochrony. Jego utrata jest równoznaczna z 
niezaliczeniem misji. 

« Dobrze się zastanów przed dokonaniem 
zakupów w Porcie Kosmicznym (STAR 
PORT). Ceny pojazdów mogą ulegac dc 
drastycznym wahaniom. 

e Źniwiarka może również być wykorzu 
stana jako skuteczna broń przeciw piecha 
cie! Wystarczy nią najechać na oddział piu 
choty, aby została z niego „mokra piama” 
Podobnej metody można uży 
Czołgiem lub  Wyrzut: Ral 
Miażdżenie piechoty jest nie tyl ez 
pieczniejsze, ale także dużo szybsze niż pro 
wadzenie z nią wymiany ognia 

e Niedobitki własnej piechoty możesz wy 
korzystać do samobójczych atakow na in- 
stalacje przeciwnika! W tym celu instalację 
wskaż piechocie nie jako cel Ataku. ale jał 
cel Ruchu (MOVE). 

« Dbaj o odpowiednią pojem maga 
zynową. Jeśli magazyny są pełne. to cała 






Przyprawa dostarczona przez Zsiwiarkę ule 
ga zniszczeniu! 
e Pierwszym objawem niedoboru energii 


jest wyłączenie Stacji Radarowe: Gdy to się 
zdarzy, w pierwszej kolejności skontroluj 
swoje elektrownie i dokonaj remontó 
Potem. w miarę potrzeby, wybuduj nowe 
elektrownie. 

e Niektóre instalacje wymagają szcze 
gólnej ochrony! Jeśli utracisz Bazę Bu- 
dowlaną, to praktycznie przegrałeś roz 
grywkę — nie będziesz już mógł budować 
nowych instalacji! Zniszczenie Rafinerii 
lub Silosu pozbawia Cię przechowywanej 
tam przyprawy. Zniszczenie elektrowni 
może unieruchomić Twoje Wieżyczki Ar 
tyleryjskie. Jak łatwo wywnioskowec, przy 
atakowaniu bazy przeciwnika warto w 
pierwszej kolejności zająć się niszczeniem 
właśnie tych obiektów. 


„DUNE IV" dzięki swej dynamice i nie 
wątpliwej urodzie (poza grafiką i animacją 
ma ona doskonałą warstwę dźwiękową) 
może wciągnąć na długie wieczory. Nawet 
absolutny mistrz nie zdoła jej ukończyć 
przed upływem 20 godzin, a przecież póź- 
niej można zmienić ród i rozpocząć zabawę 
od początku! Pełnię szczęścia zakłóca jedy- 
nie konieczność częstych zmian dyskietek 
(tzw. dyskoteka). Najwyższy czas przyzwy- 
czaić się do tej wady. Coraz więcej dobrych 
gier ma ten mankament, może więc warto 
zastanowić się poważnie nad zakupieniem 
twardego dysku do swej Amigi. 


opracowanie: Leszek Krowicki 
w oparciu o wersję na Amigę 
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Oprogramowanie 





JAK DZIAŁA FCL? 

Freescape Command Language jest pro- 
stym językiem programowania. nieco po- 
dobnym do Basica, ale mającym struktu- 
ralną budowę. Podstawą FCL są procedury 
warunkowe w formacie: 


IF warunek 
THEN rozkazy 
ENDIF (koniec warunku) 


Jak widać, jest to łarwa do przyswojenia 
składnia. Można ją rozszerzyć o operatory 
logiczne AND, OR oraz o komendę ELSE, 
co umożliwia tworzenie bardziej złożo- 
nych warunków. Popatrzmy na przykład 
podobny do poprzedniego: 


IF warunek 
OR warunek 
THEN rozkazy 
ELSE rozkazy 
ENDIF 


W rym wypadku rozkazy po THEN będa 
wykonane wtedy, gdy zostanie spełniony 
chociaż jeden z dwóch podanych warun- 
ków. Jeśli żaden z warunków nie zostanie 
spełniony, program wykona rozkazy za- 
warte po poleceniu ELSE. Sądzę. że po ma- 
łym treningu osoby, które nawet nie po- 
wąchały Basica, będą swobodnie korzy- 
stać z możliwości języka FCL. Tymczasem 
przypomnijmy sobie jeszcze raz bardzo 
ważne zasady rządzące językiem FCL: 

1. Jeśli wpiszesz procedurę do Warunku 
Ogólnego (General Condition - patrz po- 
przednia część opisu), wtedy taka proce- 
dura będzie wykonywana przez cały czas i 
odnosić się będzie do całego terenu dzia- 
łań. Wyjątek stanowi Condition1, który w 
opcji DEFAULT powinien zostać wyzna- 
czony jako wstępny warunek (Initial Con- 
dition 001): rozkazy w nim zawarte wyko- 
nywane są tylko raz, na samym początku 
gry. 


1 Computer Studio Pro 
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Po opisaniu ogólnej budowy „3D Construction KIT” i wyjaśnieniu jpo- 
szczególnych opcji, przyszła kolej, aby zająć się językiem programowa- 
nia, w jaki zaopatrzony jest pakiet. FCL, czyli Freescape Command Lan- 
guage, pozwala ożywić komputerowy Świat i połączyć jego elementy w 
działającą całość, reagującą na nasze poczynania. Krótko mówiąc — 
stworzyć prawdziwą grę. Na pełny FCL składa się ok. 50 poleceń. Opisa- 
nie ich wszystkich, wraz z przykładami, to zadanie ponad objętość po- 
jedynczego numeru „CS”, a poza tym moją intencją nie jest powielanie 
oryginalnej instrukcji. Przedstawię więc jedynie najbardziej użyteczne 
rozkazy oraz sposoby ich zastosowania w rozwiązywaniu konkretnych 
problemów. Najpierw jednak parę ogólnych informacji o FCL. 


3D CONSTRUCTION KIT 


2. Jeśli wpiszesz procedurę do Warunku 
Lokalnego (Area Condition), wiedy taka 
procedura również będzie wykonywana 
bez przerwy, ale tylko na obszarze, w któ- 
rym została umieszczona. 

3. Gdy natomiast procedurę przypiszesz 
do konkretnego obiektu, wówczas proce- 
dura ra zostanie wykonana, kiedy gracz 
wejdzie w kolizję z tym obiektem, zaktywi- 
zuje go lub strzeli do niego. 

Innym, bardzo ważnym elementem 
programowania w FCL jest wykorzysta- 
nie zmiennych. FCL umożliwia zastoso- 
wanie 256 zmiennych, z których każda 
może przechowywać liczbę 32-bitową. 
O programowym wykorzystaniu zmien- 
nych napiszę trochę dalej, a teraz zajmę 
się znaczeniem pierwszych trzydziestu, 
które są zarezerwowane przez 3DCK do 
przechowywania danych o systemie i 
działaniach gracza. Przed numerem 
zmiennej od razu zamieszczam literę V. 
gdyż w takiej formie są one używane w 
programowaniu: 

VO - pozycja gracza na osi X 

V1 - pozycja gracza na osi Y (rzeczywi- 
sta wysokość) 

V3 - pozycja gracza na Osi Z 

V4 - nachylenie gracza w płaszczyźnie X 

V5 - nachylenie gracza w płaszczyżnie Y 
(kierunek „geograficzny ”) 

V6 - nachylenie gracza w płaszczyźnie Z 

V7 = aktualny „wzrost” gracza (nie wyso- 
kość. na której się znajduje!) 





część druga 


V8 - numer obszaru, gdzie aktualnie 
przebywa gracz 

V9 - numer obszaru ostatnio odwiedzo- 
nego 

V10 - wysokość z jakiej upadł gracz (po- 
wyżej bezpiecznej granicy) 

V11 - liczba strzałów oddanych w stronę 
gracza 

V12 - uczciwie przyznam. że nie wiem 
do czego odnosi się ta zmienna 

V13 - numer ostatniego sensora, który 
wykrył gracza 

V14 - liczba „wykryć” gracza przez sen- 
sory (nie strzałów!) 

V15 - kod ASCII ostatnio przyciśniętego 
klawisza 

V16 - zbadanie, który klawisz myszy zo- 
stał ostatnio wciśnięty (1-lewy. 2-prawy, 
3-0ba) 

V17 - pozycja kursora na ekranie pod- 
czas ostatniego kliknięcia (na osi pozio- 
mej - X) 

V18 - jak poprzednio, tylko pozycja na 
osi pionowej - Y 

V19 - zegar czasu rzeczywistego (50 Hz) 

V20 - określenie sposobu działania lase- 
ra (0 - wyłączenie strzelania, I - włącze- 
nie strzelania, 2 - wyświetlanie podczas 
strzału linii biegnących od rogów ekranu 
do celownika, 4 - włączenie dźwięku to- 
warzyszącego strzałowi, 8 - umożliwienie 
prowadzenia ciągłego ognia). Jeżeli 
chcesz wykorzystać kilka z tych możliwo- 
ści równocześnie, to powinieneś dodać do 
siebie liczby i sumę wpisać do zmiennej 
V20, np. wpisanie 5 oznacza, że gracz 
może strzelać tylko pojedynczymi strzała- 
mi i będzie słyszany odgłos strzału. 

V21 - liczba oddanych przez gracza 
strzałów 

V22-V29 - Zarezerwowane przez Sy- 
stem, ale instrukcja nie wyjaśnia do jakich 
celów. 

Reszta zmiennych pozostaje do wy- 
łącznej dyspozycji gracza, przy czym war- 
to jeszcze zwrócić uwagę, że ostatnia z 
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nich - V255 - nie jest zerowana po zrese- 
towaniu programu i przechowuje starą 
wartość. Jaki z tego pożytek? Choćby taki. 
że za pomocą V235 można wyświetlać naj- 
wyższy wynik (High Score) aktualny przez 
kolejne gry. Zmienne od VO do V21 mają 
kapitalne znaczenie dla kształtowania 
własnego programu, ich wykorzystanie za- 
leży w dużym stopniu od Twojej pomysło- 
wości: można doładnie kontrolowac i wv- 
świetlać pozycję gracza. decydować z jak 
wysoka musi upaść. żeby sie zabić lub ile 
razy może zostać trafiony. zanim utraci ca- 
ła energię. Poszczególnym klawiszom 
można przypisać specialne funkcje. 
zmienną V5 „zatrudnić” jako kompas. albo 
poprzez wewnętrzny zegar wyświetlac 
czas gry, itd, itp... Zresztą, zostawmy już 
teorię i przejdźmy do praktvki programo- 
wania, czyli wyjasnienia JAK TO ZRO- 
BIC??? 


1. JAK PRZECHODZIĆ Z JEDNEGO 

OBSZARU W INNY? 

Na początek zbudowałeś sobie chatkę. 
Stworzyłeś jej wnętrze, umeblowałeś je. a 
na bryłę budynku „nakleiłeś” drzwi i teraz 
walisz w nie głowa. zastanawiajac się. jak 
dostac się do pokoiku. Jak widać. najwv- 
ższy czas. abyś poznał pierwsze polecenia 
w jezyku FCL. Zacznijmy od tego, że ze- 
wnętrzna część chatki i jej wnętrze to dwa 
osobne obszary (Area), musisz zatem zro- 
bić coś w rodzaju „furtki” miedzy nimi. 
Kliknij na ikonę CONDIT. i następnie na 
drzwi. Pokaże się okienko edvtora. gdzie 
wpiszesz procedurę dla obiektu. W tym 
wypadku będzie ona wygladała mniej wię- 
cej tak: 


IF COL? 
THEN GOTO (1,2) 
ENDIF 


Polecenie COL? sprawdza. czy nastąpiła 
kolizja gracza z obiektem. Jeśli tak. gracz — 
rozkazem GOTO - zostanie przeniesiony 
do wejscia nr 1 (Entrance 1) w obszarze nr 
2 (Area 2). Oczywiście zakładając, że włas- 
nie obszar 2 jest naszym wnętrzem chatki. 
a wejście 1 miejscem tuż za drzwiami we- 
jsciowymi. Powinieneś. opcją Edit Entran- 
ce, ustawić dokładnie pozycję wejścia we 
wnętrzu. a także zadbać o „drzwi powrot- 
ne”. którymi bedziesz mógł wychodzić na 
zewnątrz domu. Nie są to naturalnie drzwi 
w sensie fizycznym, lecz rodzaj „ieleportu” 
przenoszącego gracza do wybranego 
miejsca w innym obszarze. 


2. JAK AKTYWIZOWAĆ OBIEKTY? 

Aktywizacja obiektu następuje po 
zbliżeniu się do niego na odpowiednio 
bliską odległość i kliknięciu na ohiekr 
przy pomocy kursora i prawego przy- 
cisku myszy. Rozkazem. który 
sprawdza, czy nastąpiła aktywizacja 
obiektu, jest ACT? Pozostańmy przy na- 
szej chatce. Chcesz. aby zamiast otworu 
w ścianie miała ona prawdziwe drzwi. 
otwierane klamką. Robisz więc nowy 
prostokąt. zasłaniasz nim otwór i 
przytwierdzasz klamkę. Obiekt pełnią- 
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cv funkcję klamki zaopatrz w następu- 
jący warunek: 


IF ACT? 

THEN JNVIS (3) 
INVIS (4) 

VIS (5) 

VIS (6) 

ENDIF 


Po sprawdzeniu. że nastąpiła aktywiza- 
cja klamki, program wykonuje następne 
polecenia: INVIS (3) i INVIS (4) czynią nie- 
widzialnymi obiekty nr 3 i 4. Numery te - 
jak wszystkie — są tylko przykładowe, tu 
oznaczają one klamkę i drzwi. które znika- 
jąc odsłaniają otwór. VIS (5) i VIS (6) po- 
wodują. że obiekty nr 5 i 6 stają się wi- 
dzialne - powinny byc one przygotowane 
wcześniej i ukryte (Invisible). Domvslasz 
się zapewne. że są to bliźniacze drzwi z 
klamką, tylko ustawione w pozycji „otwar- 
te”. Powinieneś je zaoputrzyc w warunek 
dający możliwość zamykania drzwi, a więc 
powrotu do dawnego stanu: 


IF ACT? 
THEN INVIS (5) 
INVIS (6) 

VIS (3) 

VIS (4) 

ENDIF 


Często bvwa tak. że konstrukcja składa 
się z wielu obiektów połączonych w grupę 
(Group). W takim wypadku możesz rozka- 
zem INVIS ukryc od razu całą grupę. za- 
miast pojedynczo każdy jej element. 


3. NIECO WIĘCEJ O WIDZIALNOŚCI 

i NIEWIDZIALNOŚCI OBIEKTÓW. 

Pełna składnia rozkazów VIS i INVIS wy- 
głada następująco: 


VIS (obiekt, obszar) 
Możesz wiec wpływać na obiektv znaj- 


dujące sie w innych obszarach. Jesli nie 
podasz numeru obszaru. to program przy- 
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jmie, że rozkaz odnosi się do obszaru, w 
którym akrualnie się znajdujesz. 

Rozkazami pokrewnymi są VIS? oraz IN- 
VIS? - pozwalają one sprawdzać, czy dany 
obiekt jest widzialny, czy też nie: 


IF COL? 
AND VIS? (12) 
THEN GOTO (2,7) 
ENDIF 


W podanym przykładzie gracz zostanie 
przeniesiony do obszaru 7 tylko wtedy. 
gdy w chwili kolizji widzialny będzie 
obiekt nr 12. 


4. JAK STRZELAĆ DO OBIEKTÓW? 

Oczywiście samo strzelanie nie jest pro- 
blemem. należy jednak postarać się. żeby 
przynosiło to jakiś efekt. W języku FCL 
rozkazem sprawdzającym, czy dany obiekt 
został trafiony. jest SHOT?. Działa on na ta- 
kiej samej zasadzie. jak ACT? i COL?: 


IF SHOT? 
THEN DESTROY (5) 
ENDIF 


Po trafieniu strzałem z lasera następuje 
zniszczenie obiektu nr 5. DESTROY działa 
podobnie jak INVIS. to znaczy obiekt zni- 
ka; rożnica polega na tym. że zniszczony 
obiekt zostaje „wyłączony z gry” i nie rea- 
guje juź na żadne rozkazy, które się do 
niego odnoszą. 

DESTROYED? (obiekt. obszar) umożli- 
wia sprawdzenie, czy dany obiekt został 
już zniszczony. 


5. JAK WYKORZYSTYWAĆ DŹWIĘK? 

Podstawowym rozkazem do wydawania 
dzwięku jest SOUND (nr dźwięku). „Fir- 
mowy” zestaw sampli obejmuje 7 brzmień: 

O - strzał lasera 

1 - strzał sensora 

2 - stukot 

3 - eksplozja 

4 - „piknięcie” 

5 - roztrzaskanie 

6 - brzęknięcie 

7...31 — zarezerwowane dla użytkownika 

Są to dość umowne określenia. Najle- 

piej samemu przekonać się, co jak brzmi. 
Oto przykład wykorzystania instrukcji 
SOUND: 


IF SHOT? 

THEN SOUND (3) 
DESTROY (23) 
ENDIF 


Po tratieniu laserem zostaje zniszczony 
obiekt nr 23. czemu towarzyszy dzwięk 
eksplozji. Jak wspomniałem w poprzed- 
nim odcinku, możliwe jest dołączanie 
własnych sampli w miejsca zarezerwowa- 
ne. ale są z tym okropne kłopoty (przynaj- 
mniej w mojej wersji 3DCK - ver. 1.2000). 


6. JAK TWORZYĆ ANIMACJĘ? 

Mało jest tu miejsca na opisywanie roz- 
budowanych technik. możemy jednak 
przybliżyć zasady animacji obiektów. 
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Żeby jakiś obiekt mógł się poruszać, jego 
atrybut Static musi zostać zmieniony na 
Moveable - to bardzo ważne! Często zda- 
rza się, że tworząc animację, zapominamy 
o zmianie tego atrybutu i potem dziwimy 
się dlaczego obiekt pozostaje nierucho- 
my. Tak więc najpierw stwórz obiekt, 
który chcesz poruszyć i zmień mu atrybut 
Static na Moveable. 

W następnej kolejności użyj opcji 
CREATE ANIMATION; w ten sposób po- 
wstanie Animator1 - miejsce na Twoją ani- 
mację. Teraz wybierz EDIT ANIMATIONS i 
kliknij na Animatorl — otworzy się okno 
tekstowe, gdzie możesz wpisać procedurę 
animacji: 


INCLUDE (2) 

START 

MOVE (500,0,-100) 
RESTART 


Rozkaz INCLUDE powoduje włączenie 
do animacji obiektu (lub grupy) o poda- 
nym numerze, START rozpoczyna anima- 
cję, zaś MOVE powoduje przemieszczenie 
obiektu w trzech płaszczyznach. Na tym 
przykładzie, obiekt nr 2 zostanie przesu- 
nięty o 500 punktów w płaszczyźnie X, 0 
punktów w płaszczyźnie Y i -100 
punktów w płaszczyżnie Z. RESTART po- 
woduje rozpoczęcie tej samej animacji, ale 
już od nowego miejsca. 

Inne polecenia odnoszące się do anima- 
cji, to REMOVE (numer obiektu), działaja- 
cy dokładnie odwrotnie do INCLUDE, czy- 
li wyłączający wybrany obiekt z animacji. 
Natomiast MOVETO (X,Y,Z) jest podobny 
do MOVE tyle, że powoduje przesunięcie 
obiektu w konkretne miejsce obszaru, np. 


MOVETO (3200,350,5000) 


oznacza, że obiekt podąży w kierunku 
punktu o podanych koordynatach. No do- 
brze, mamy już gotową procedurę anima- 
cji, ale jak sprawić, żeby zaczęła ona dzia- 
łać? Odpowiedź jest prosta, musisz wypo- 
sażyć obiekt w warunek, który uruchomi 
animację. Warunek ten będzie wyglądał 
następująco: 


IF SHOT? 
THEN STARTANIM (1) 
ENDIF 


Teraz strzel do obiektu, żeby włączyć 
animację. Rozkaz, który powoduje jej roz- 
poczęcie to STARTANIM (animator, ob- 
szar), zaś STOPANIM (animator, obszar) 
pozwala zatrzymać animację. Jak widać ze 
składni, poleceniem tym możesz włączać i 
wyłączać animacje na dowolnym obsza- 
rze. Możesz też zażyczyć sobie, aby niektó- 
re animacje były uruchamiane od razu na 
samym początku, bez ingerencji gracza. W 
takim wypadku wpisz polecenie STARTA- 
NIM w pierwszym Warunku Ogólnym 
(Condition1). 


7. JAK KORZYSTAĆ Z PĘTLI? 


Zauważyłeś już, że dotychczasowe ani- 
macje nie są specjalnie wyrafinowane - 
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obiekt, któremu każesz przemieścić się, 
zrobi to najszybciej jak to tylko możliwe, 
trudno nawet prześledzić jego ruch. Przy 
zastosowaniu pętli, efekty mogą być 
jednak znacznie subtelniejsze. Rozkazy 
LOOP i AGAIN, z pomocą których two- 
rzysz programową pętlę, mają największe 
zastosowanie w przesuwaniu grafiki. Zo- 
baczmy, jak to wygląda, modyfikując na- 
szą procedurę animacji: 


INCLUDE (2) 
START 

SOUND (3) 
LOOP (10) 
MOVE (0,50,0) 
AGAIN 

LOOP (100) 
MOVE (0,-5,0) 
AGAIN 
RESTART 


Strzel w obiekt, który uruchamia anima- 
cję. Prawda, że teraz efekt jest ładniejszy? 
Liczba 10 w nawiasie przy LOOP jest 
licznikiem pętli, AGAIN powraca na po- 
czątek pętli, jeśli jej wykonywanie nie zo- 
stało zakończone. W tym przykładzie 
obiekt nr 2 jest dziesięciokrotnie przesu- 
wany na osi Y o 50 punktów (w sumie o 
500 punktów), a po zakończeniu pętli za- 
czyna się następna, która powoduje stu- 
krotne przesunięcie tego samego obiektu 
o 5 punktów w odwrotnym kierunku (czy- 
li także o 500 punkrów). Całość wygląda 
mniej więcej jak start rakiety, która następ- 
nie opada miękko na spadochronie. 
SOUND (3) jest tu dźwiękowym ozdobni- 
kiem. Inne zastosowania tej techniki pozo- 
stawiam Twojej pomysłowości, ostatni 
przykład przeanalizuj już samodzielnie: 


INCLUDE (2) 
START 

LOOP (10) 
MOVE (10,0,0) 
AGAIN 
STOPANIM (1) 
LOOP (10) 








MOVE (-10,0,0) 
AGAIN 
STOPANIM (1) 
RESTART 


8. JAK WYŚWIETLAĆ KOMUNIKATY? 

Do wyświetlania komunikatów w czasie 
gry służy polecenie PRINT, przy czym mu- 
sisz najpierw zadeklarować. w którym 
miejscu na ekranie gry ma się pojawiać 
tekst. Wczytaj planszę gry, użyj opcji 
CREATE INSTRUMENT, a następnie EDIT 
INSTRUMENT. Określ instrument jako ok- 
no tekstowe (Text Window) i za pomocą 
Set Window zakreśl ramką miejsce. gdzie 
będzie wyświetlany tekst. W 3DCK używa- 
na jest bardzo duża czcionka. stąd w naj- 
dłuższym wierszu możesz pomieścić nie 
więcej niż 40 znaków. Metodą na po- 
mieszczenie większej ilości tekstu, jest 
zwiększenie okienka do dwóch. trzech lub 
nawet więcej wierszy. Procedura wyświet- 
lająca komunikat może wyglądać następu- 


Jąco: 


IF ACT? 

THEN STARTANIM (2) 

PRINT ("ZNALAZLES TAJEMNY 
KORYTARZ W MURZE. ”,1) 
ENDIF 


Możemy sobie wyobrazić, że w tym wy- 
padku zakrywizowanie przycisku w ścia- 
nie powoduje włączenie animacji, która 
odsłania tajemne przejście i wyświetlany 
jest stosowny komunikat. W formacie in- 
strukcji PRINT jedynka po przecinku 
oznacza numer instrumentu, w którym 
wyświetlany będzie tekst. Bez polskich li- 
ter, ale na to już nie ma rady. Jeżeli chcesz 
przenieść część tekstu do nowej linii użyj 
NN. Eksperymentując z tekstem, szybko za- 
uważysz, że nie jest problemem jego wy- 
świetlenie, lecz... usunięcie. Przecież nie 
ma potrzeby, żeby komunikat o odkryciu 
korytarza widniał aż do czasu natrafienia 
następnego komunikatu, który zastąpi sta- 
ry tekst. Tymczasem FCL nie dysponuje 
poleceniem czyszczącym okienko teksto- 
we, musimy więc wymyśleć własną proce- 
durę. Ale to już przy okazji następnego 
punktu. 


9. JAK KORZYSTAĆ ZE ZMIENNYCH? 

W zasadzie tak samo, jak we wszystkich 
językach programowania. Trzeba tylko 
znać polecenia i ich składnię. Oto przykła- 
dy poleceń w języku FCL, służących do 
działań na zmiennych: 


SETVAR (400V35) - rozkaz ten powodu- 
je, że zmienna V35 będzie przechowywała 
wartość 400. Ogólnie SETVAR służy do na- 
dawania zmiennej nowej wartości. W Basi- 
cu odpowiednikiem tego polecenia było- 
by LET V35=400. 

ADDVAR (25,V35) - dodawanie. Tutaj 
liczba 25 zostanie dodana do wartości 
przechowywanej przez zmienną V35. 

SUBVAR (25,V35) — odejmowanie. W tym 
przykładzie liczba 25 zostanie odjęta od 
wartości przechowywanej przez zmienną 
V35. 
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VAR=? (V35,200) - porównanie liczby 
przechowywanej przez zmienną V35 z 
liczbą 200. Sprawdzenie, czy liczby te są 
sobie równe. 

VAR>? (V35,200) - sprawdzenie, czy 

„ liczba przechowywana przez zmienną V35 
jest większa niż 200. 

VAR<? (V35,150) - sprawdzenie, czy 
liczba przechowywana przez zmienną V35 
jest mniejsza niż 150. 


Jak zauważyłeś, w składni ostatnich 
trzech rozkazów jako pierwszą w nawiasie 
umieściłem zmienną. Tak jest nieco prze- 
jrzyściej, gdyż zwykle ro właśnie wartość 
zmiennej porównujesz z jakąś liczbą, a nie 
odwrotnie. Jeśli chcesz, możesz odwrócić 
tę kolejność w nawiasie, ale równocześnie 
powinieneś zmienić w drugą stronę znak 
większości, żeby znaczenie wyrażenia po- 
zostało takie samo. Tyle teorii, teraz spró- 
bujmy skasować nasz komunikat z okna 
tekstowego. 

Przypuśćmy, że gracz będzie mógł zro- 
bić to sam, naciskając klawisz Enter. Za 
klawiaturę odpowiada zmienna V15 
Zatem wykorzystajmy to: 


IF VAR=? (V15,13) 
THEN PRINT (" "4) 
SETVAR (0,v15) 

ENDIF 


Klawisz Enter ma w kodzie ASCII numer 
13. W momencie, gdy zostanie przyciśnię- 
ty. w okienku tekstowym będzie wyświet- 
lony odpowiednio długi ciag spacji (najle- 
piej w kolorze tła), który zastąpi dotych- 
czasowy tekst. SETVAR (0.V15) przywraca 
stan, kiedy żaden z klawiszy nie jest przy- 
ciśnięty. Całą powyższą procedurę powi- 
nieneś wpisać do Warunku Ogólnego (np. 
Condirion2), żeby stan klawiatury był sta- 
le sprawdzany przez program. 

Możemy też sprawić, żeby komunikat 
sam się kasował po jakimś czasie, bez in- 
gerencji gracza. W tym celu możemy wy- 
korzystać wewnętrzny zegar czasu rzeczy- 
wistego, pracujący z szybkością 50 cykli 
na sekundę. Znajdziemy go pod zmienną 
V19. Naturalnie i tę procedurę należy wpi- 
sać do Warunku Ogólnego, a może się ona 
przedstawiać tak: 


IF VAR>? (V19,1500) 

THEN PRINT (" = 
SETVAR (0,V19) 

ENDIF 


Gdy licznik zegara przekroczy 1500 cyk- 
li (czyli po 30 sekundach), program wy- 
świetli w okienku tekstowym pusty ciąg 
znaków, nawet jeśli nie będzie tam akurat 
żadnego komunikatu. Następnie zegar zo- 
staje wyzerowany i liczenie zaczyna się od 
nowa. Proste. Teraz trzeba tylko przed wy- 
świetleniem każdego tekstu zadeklarować, 
jak długo ma być on widoczny na ekranie. 


IF SHOT? 

THEN SOUND (3) 
SETVAR (1000,V19) 
PRINT ("ROZBILES 
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CZARODZIEJSKIE LUSTRO! ",1) 
ENDIF 


Ustawienie, przed wyświetleniem komu- 
nikatu, zegara na 1000 cykli oznacza, że 
do wykonania zostanie mu ich jeszcze 
500. Tak więc tekst będzie widoczny na 
ekranie przez 10 sekund. W ten sposób, 
zależnie od długości komunikatu, możesz 
decydować, przez jaki czas ma być on wy- 
świetlany. 


INNE ROZKAZY 


Teraz, kiedy już znasz podstawowe 
techniki programowania w FCL, warto 
jeszcze poznać kilka innych, użytecznych 
rozkazów tego języka. W ich przypadku 
podam tylko składnię oraz krótkie wyjaś- 
nienie, do czego dany rozkaz służy. Prak- 
tyczne zastosowanie pozostawiam już To- 
bie. 


ENDGAME -— zakończenie gry. Program 
zostaje zresetowany, rejestry wracają do 
swego stanu wyjściowego. Gra zaczyna się 
od początku. 

EXECUTE (numer obiektu) - wykonanie 
procedury wskazanego obiektu. Do czego 
to się przydaje? W FCL nie możesz nada- 
wać warunków całym grupom, a tylko po- 
jedynczym obiektom. Kłopoty zaczynają 
się właśnie wtedy, gdy zechcesz przesunąć 
w inne miejsce całą grupę - powiedzmy 
krzesło. Procedurę, która inicjuje odpo- 
wiednią animację możesz przypisać opar- 
ciu krzesła — ale jeśli gracz o tym nie wiei 
kliknie na jedną z nóg...? Rozwiązaniem 
jest polecenie EXECUTE: załóżmy, że 
oparciem jest obiekt nr 24 - każdemu z 
pozostałych elementów krzesła nadaj roz- 
kaz EXECUTE (24) i teraz możesz urucho- 
mić animację klikając na krzesło w dowol- 
nym miejscu. To właśnie iedno z Zastoso- 
wań EXECUTE. 

MODE (numer pojazdu) - rozkaz określa- 
jący, jakim środkiem lokomocji może się 
poruszać gracz. MODE (1) - na piechotę, 
MODE (2) i MODE (3) - dwa rodzaje latania. 
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UPDATEI (numer instrumentu) — bardzo 
ważny rozkaz. Powoduje on uaktualnianie 
na bieżąco wskazań danego instrumentu. 
Polecenie UPDATEI należy umieścić w 
pierwszym Warunku Ogólnym (Condi- 
tion1 w ramce GENERAL). 


TWORZENIE PROGRAMU 

„STAND ALONE” 

Do tworzenia z danych programu działa- 
jącego samodzielnie, służy opcja MAKE. 
Sposób jej użycia jest następujący: przygo- 
tuj czystą, sformatowaną dyskietkę. Wgraj 
„3D Construction KIT”. Wgraj do 3DCK 
dane Twojego projektu, a także planszę 
gry. Opcją TEST upewnij się, że wszystko 
działa jak należy (sterowanie, wyświetla- 
nie grafiki i danych, etc...). Teraz użyj opcji 
MAKE; pokaże się katalog dysku i napis 
LOCATE RUNNER. Znajdź na dysku plik o 
nazwie RUNNER. kliknij na niego i naciś- 
nij Return. Znów pokaże się katalog dys- 
ku, tym razem z napisem na górze SELECT 
MAKE PATH — wpisz nazwę swojego pro- 
jektu (maks. 8 liter). zatwierdź decyzję 
przez Return i od tej pory postępuj zgod- 
nie z komunikatami, wkładając do stacji 
na przemian dyskietkę z RUNNER-em i 
czystą, odbezpieczoną dyskietkę. 

Dobrym sposobem na uniknięcie kło- 
potliwego „żonglowania” dyskami jest 
przeniesienie RUNNER-a na docelową 
dyskietkę: wtedy po znalezieniu RUN- 
NER-a i wpisaniu nazwy projektu, pozo- 
stanie Ci już tylko naciskać w odpowied- 
nich momentach klawisz Return. Po 
wszystkich tych działaniach, na dysku po- 
wstanie składający się z czterech plików 
program. który możesz wczytać i urucho- 
mić bezpośrednio z systemu operacyjne- 
go. Po prostu kliknij dwukrotnie na plik z 
rozszerzeniem PRG. 

Podany sposób wykorzystania opcji 
MAKE dotyczy komputerów Atari ST, ale 
można go również zastosować do Amigi. 
Myślę, że posiadacze PC także sobie pora- 
dzą. 


DODATKOWE PORADY 


1. Zaczynając nowy projekt najpierw wy- 
bierz opcję DEFAULTS i w rubryce Initial 
Condition wpisz 001. 

2. Regularnie zapisuj na dysk dane o 
swoim projekcie - unikniesz przykrych 
niespodzianek, bo program potrafi się 
czasem zawiesić. 

3. Nie zapisuj danych na dysku z progra- 
mem, na ten cel przeznacz osobny dysk, 
sformatowany standardowo na 720 kilo- 
bajtów. 

4. Upewniaj się co jakiś czas, że masz 
dość wolnego miejsca na dysku, gdyż 
3DCK nie sprawdza (przynajmniej w 
wersji 1.2000), czy dane zostały zapisane 
w całości. Dziwne, ale prawdziwe. 

5. Pierwsze próby z programowaniem 
przeprowadzaj na jak najprostszych kon- 
strukcjach, najlepiej pusty obszar i jeden, 
dwa obiekty. Wredy łatwiej zorientujesz 
się, jak działają poszczególne instrukcje. 


opracowanie: Lech Zaciura 
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OBRAZ - CO WIDZIMY? 

Człowiek od zarania dziejów chciał za- 
trzymać obraz tego. co przeżywał. co się 
mu podobało, w czym brał udział, co 
wpływało na jego uczucia i doznania. Po- 
wstawały więc malunki. freski. drzewory- 
ty, płaskorzeżby prezentujące tamto ży- 
cie, będące integralną częścią kultury. 
Wraz z upływem czasu. wraz z rozwojem 
umysłu, a co za tym idzie i techniki, pre- 
zentacje rzeczywistości stawały się Coraz 
dokładniejsze. Ludzie wykonujący je, zin- 
tegrowali się tworząc nowe środowisko - 
środowisko artystów. Artyści wyodrębnili 
się spośród otaczającego ich świata po- 
przez inne jego postrzeganie i odczuwa- 
nie. Ci „odmieńcy” nie poprzestali tylko 
na obserwacji i odzwierciedlaniu świata - 
rozpoczęli kreowanie rzeczywistości od 
początku. Własnie w próbach kreowania 
nowego świata, mają korzenie różne dzi- 
wne, często niezrozumiałe formy pla- 
styczne. 

Kreowanie „.nowego” dotyczy nie tylko 
sztuki samej w sobie. Ma to także związek 
z naszym codziennym życiem. Powstawa- 
nie nowoczesnych budowli. projektowa- 
nie funkcjonalnych urządzeń, nowoczes- 
nych środków transportu, komunikacji 
oraz przekazywania informacji, jest pod- 
porządkowane artystycznej idei kreacji 
nowego świata, nowej formy. W tej mno- 
gości środków znajdziemy kino, radio, 
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telewizję a także, wreszcie traktowane po- 

ażnie, wideo i komputery. Oczywiście, 
wideo i komputer są tylko narzedziami, 
ale bez nich w obecnej dobie nie można 
sobie wyobrazić kina czy telewizji. 

Nasuwa się pytanie: „Jakie komputer 
ma możliwości w kreowaniu rzeczywisto- 
ści i w jaki sposób powstaje ta rzeczywi- 
stość?” 


POWSTAWANIE SCENY 3D 

Skomplikowane formy trójwymiarowe 
powstające na ekranach komputerów. na 
pewno są bardzo spektakularne i trudne 
do osiągnięcia przez przeciętnego użyt- 
kownika. Nie mniej jednak. podstawowe 
mechanizmy kreowania sceny 3D pozo- 
stają takie same we wszystkich przypad- 
kach. Na samym początku należy sobie 
bardzo dokładnie wyobrazić wymyś- 
leć/narysować. co konkretnie chce się 
zbudować. To stwierdzenie może za- 
brzmiec jak banał, ale naprawdę jest to 
bardzo ważne. ponieważ całe nasze poż- 
niejsze działanie będzie oparte na takim 
projekcie. Muszą tu być uwzględnione 
kształty, rozmiary, detale, kolory i właści- 
wości fizyczne wszystkich elementow 
sceny. Następnie należy zastanowić się, 
jakie będą zależności oraz relacje mecha- 
niczne między poszczególnymi obiekta- 
mi. (Weżmy pod uwagę np. model wału i 
koła samochodowego. Wał jest długi i nia 





niemielką średnice. natomiast średnica 
koła jest o wiele większa. za to samo koło 
samochodowe jest waskie. Ta informacja 
pozwala nam na ustawienie odpowied- 
nich zależności zwiazanych z kształtem i 
gabarytami obiektów. Przy ustalaniu rela- 
cji mechanicznych musimy wziąć pod 
uwagę fakt. że to wał napędza koło i że łą- 
czy się on z kołem w jego środku.) Kiedy 
już to wszystko ustalimy. możemy przy- 
stapic do projektowania rozmieszczenia 
w przestrzeni poszczególnych obiektów. 
różnego rodzaju świateł i jednej lub kilku 
kamer. Po tym zabiegu projekt sceny 3D 
można uważać za zakończony. Aby 
jednak moc mowic o animacji należy taką 
scenę Ożywic. Stosuje się tu najprzeróż- 
niejsze narzedzia, techniki i sztuczki, ale 
o tym poźniej. Teraz zatrzymam się dłu- 
żej na tym. jak projekt wyobrażenie sce- 
ny 3D przenieść na ekran komputera. 


MODELLING 3D 

Modellingiem nazywa się wszystkie 
działania. zmierzające do wykreowania 
danych form przestrzennych. Do tego słu- 
żą specjalne programy zwane modellera- 
mi. Wystepować one mogą samoistnie, ja- 
ko oddzielne programy. jak również mo- 
gą stanowić moduł większego pakietu 
animacyjnego. Przykładem samoistnego 
modellera może być AutoCAD. Modellery 
jako moduł większych pakietów występu- 
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ją w programach takich jak: Imagine. Real 
3D, LightWave, 3D Studio. Topas. Softima- 
ge. TDI. Vertigo. Wavefront. Wszelkie 
obiekty trojwyvmiarowe, w przypadku 
programów vertexowych składają sie z 
wierzchołków (vertexów) i łączących je 
odcinkow. Punktv i odcinki tworza siatkę 
wójkatow. zwanych faces (sciany). Da 
kładność odwzorowania obiektow zależy 
od liczby takich trojkatów Im jest ich 
mięcej. tym obiekty sa dokładniejsze. 
Oczywiscie. wraz z powiększająca się 
liczbą trójkatów rosnie liczba obliczen, 
jaka musi wykonac komputer. a przez to 
rosnie czas potrzebny na rendering. 
(Rendcering to proces jaki wykonuje pro 
cesor, abv z obiektow 3D, ich atrybutów. 
świateł itp. otrzymać koncowy obraz 
bitniapę. Proces renderingu zostanie bli- 
żej przedstawiony w następnej częsci ar- 
tykułu.) 

Programy modelujące pozwalają na 
otrzymanie podstawowych brył bez 
większych kłopotow. Takie bryły to: BOX 
- sześcian. SPHERE - kula. CONE - sto 
żek. TUBE - tuba rura. CYLINDER - wa- 
lec, TORU 5 - pierscien i sa one nazwane 
jednym terminem PRIMITIVES. Do nich 
zalicza się także formy dwuwymiarowe. 
takie jak płaszczyzna ograniczona i nieo- 
graniczona. koło. trojkat. itp. Dla uzyska- 
nia interesującego nas primitivu należv 
podac odpowiednie dla nicgo parametry. 
a komputer na ich podstawie. sam 
skonstruuje tenże prnutw. To własnie z 
primitivow buduje się dowolną sccne 
trójwymiarowa. Na każdej z tych podhta- 
wowych brył można przeprowadzac naj- 
rczmaitsze operacje. takie jak: przesuwa- 
nie. skalowanie. obracanie. zakręcanie. 
odbijanie w lustrze, itp. Obiekty można 
dodawać i odejmować od siebie dzięki 
zastosowaniu funkcji logicznych (and, or. 
not). Modyfikować można także częsci 
tych obiektów. takie jak YErteX 


(wierzchołek). tace (sciana. trojkat). edge 
(krawędz). Dzięki funkcji SELECT. dowol- 
ne operacje i przekształcenia moga bv 
wykonywane na pojedynczych obiektach. 
punktach. krawędziach lub scianach jaki 
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na wybranych gru- 
pach tvchże. 

Ilosc efektów. ja- 
kie można Zastoso- 
wać przy budowie 
konkretnych tor 
przestrzennych jest 
więc uzależniona 
tlko od programu, 
jakim — dysponuje 
się w danvm mo- 
mencie. Programv 
vertexowe dają nie- 
stety tylko niewiel- 
kie możliwości wy- 
konywania pro- 
stych. geome- 
trycznych deforma- 
cji liniowych, 
ponieważ obiekty 
budowane sa na 
bazie odcinków. a 
nie na bazie krzy- 
wych. Bardziej wyrafinowane programy. 
takie jak Softimage czy TDL dają możli- 
wość tworzenia obiektow za pomocą roż- 
nego rodzaju krzywych (np. krzywych li- 
niowych. krzywych Beziera. B-spline czy 
krzywych Cardinal). co pozwala tworzyć 
obiekty o lepszej dokładności matema- 
tvcznej i wizuałnej oraz na stosowanie 
bardziej skomplikowanych _ geome- 
trycznie deformacji. 

Bardzo ważną cecha modellerów jest 
to. że obiekty daje się hierarchizowac. 
Dzieki temu. tworząc model np. śmigłow- 
ca wskazujemy kadłub jako PARENT (ro- 
dzie) a rotor i smigło jako CHILD (dziec- 
ko). Przesuwając kadłub powodujemy, że 
smigło i rotor przesuwają się wraz z nim, 
bez naszej ingerencji. Nie przeszkadza to 
wcale w tym, aby obiekty CHILD mogły 
się na przykład obracać, niezależnie od 
obiektu PARENT. Hierarchia obiektów 
przydaje sie nie tylko przy modelach 
urządzen technicznych. ałe i przy tworze- 
niu form naturalnych. 

kolejna z kluczowych cech modelle- 
rów jest szereg funkcji związanych z pro- 
cesami. Procesy to algorytmy. opisujące 
różne zjawiska 
(najczęsciej  przy- 
rodnicze), — które 
przyporządkowane 
konkretnym obiek- 
tom przeprowadza- 
ją na nich dane zja- 


wisko. Najlepiej 
zobrazują to po- 
niższe przykłady. 
Po nadaniu 


płaszczyżnie,  zło- 
żonej z dużej liczby 
faceów, procesu 
falowania (ripple), 
płaszczyzna faluje 
(oczywiście we- 
dług wcześniej za- 
danych parame- 
trów). Proces top- 
nienia (melt), na- 
dany  dowolnemu 
obiektowi, tworzy z 
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niego „gustowna. mokrą plamę”. Budując 
ogromny sześcian i przyporządkowywu- 
jac mu proces deszczu (rain). można w 
nim rozpętać prawdziwą ulewę lub tylko 


niewielki kapuśniaczek. Taką samą 
sztuczkę można powtórzyć ze śniegiem 
(snow). Innym procesem może być 
explode. który wcześniej zamodelowane 
jabłko zmienia w tysiące malutkich kawa- 
łeczków. Gdy do eksplozji dodać jeszcze 
proces fireworks (fajerwerki), to jabłko 
eksplodując będzie pozostawiać smugi 
charakterystyczne dla rych, jakie zosta- 
wia za sobą prawdziwy fajerwerk. W tym 
miejscu należy wspomnieć jeszcze © 
dwóch ważnych funkcjach, ktore w nie- 
ktorych programach wykonywane są 
przez modellery. a w innych pakietach 
przez oddzielne moduły. Mowa o mode- 
lowaniu oswietlenia i sposobach ustawie- 
nia kamery oraz o nadawaniu obiektom 
atrybutów. Te wszystkie funkcje są nie- 
zmiernie ważne. gdyż w zasadzie to one 
nadają estetyczny wygląd scenie 3D. W 
niektórych pakietach ustawianie świateł i 
kamer odbywa się w niodellerze. jak ma 
to miejsce w 3D Studio. W Imagine 
funkcja ta umieszczona jest w edytorze 
sceny (STAGE EDITOR). a paranietry do- 
tyczące rodzaju, koloru. rozmiaru. itp. 
ustawiane są za pomocą edytora 
akcji scenariusza (ACTION EDITOR). Pa- 
kiet Softimage daje możliwość ustawie- 
nia kamery, świateł oraz ich parametrów 
w trzech modułach równocześnie. Modu- 
łami tymi są MODELLER. MOTION. AC- 
TOR. Jednakże, dla ustalania i nadawania 
obiektom atrybutów w Softimage'u służy 
oddzielny moduł MATERIALS. W Imagi- 
nie do tego celu służy opcja ATTRIBUTES 
z DETAIL EDITORa. 3D Studio realizuje 
tę funkcję jeszcze inną metodą, ponieważ 
samo nadawanie materiałów odbywa się 
z poziomu modellera (3D EDITOR), nato- 
miast do przygotowania i/lub edycji 
tychże materiałów służy MATERIAL EDI- 
TOR. Jak widać z powyższego opisu. nie 
wygląda to prosto i rzeczywiście jest to 
trochę zawiłe, dlatego problem oświetle- 
nia. ustawienia kamer oraz nadawania 
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atrybutów zostanie przedsiawiony od- 
dzielnie. 


ŚWIATŁO i KAMERY 

W animacji komputerowej światła są 
tym samym, czym są w teatrze, na planie 
filmowym czy w studio telewizyjnym. To 
właśnie za pomocą świateł tworzy się róż- 
nego rodzaju nastroje, dzięki nim można 
podkreślać czy uwidoczniać cechy przed- 
miotów i postaci. Widać więc, że używa 
się świateł nie tylko po to. żeby „coś tam 
było widać”, ale także po to, by osiągnąć 
wysokie walory estetyczne. 

Programy modelujące dają możliwość 
użycia kilku rodzajów świateł, o różnych 
parametrach. Programy animujące po- 
zwalają na zmianę ich koloru, orientacji 
(rotacja), pozycji w przestrzeni. Tym spo- 
sobem osiąga się bardzo wyrafinowane 
efekty. Jednak o tym mowa będzie w in- 
nej części artykułu. Teraz zaś postaram 
się po kolei opisać parametry poszcze- 
gólnych rodzajów świateł. 

Światło rozproszone (ambience) jest 
odpowiednikiem tzw. światła dziennego. 
Tworzy ogólną jasność, czyli w każdym 
punkcie przestrzeni jest takie samo natę- 
żenie światła. Jedyną opcją jaką się usta- 
wia jest kolor. Niektóre programy traktują 
taki kolor jako stały parametr dla całej 
animacji, inne zaś mogą go zmieniać w 
trakcie jej trwania. Przy odrobinie wysił- 
ku jest szansa na przeprowadzenie na 
przykład komputerowego zachodu czy 
wschodu słońca. Jednak tu napotykamy 
problem. Światło rozproszone nie zosta- 
wia cienia. Wynika to z faktu, że jest to 
światło, które jak już wyżej wspomnia- 
łem, w każdym punkcie przestrzeni ma 
takie samo natężenie. Do realistycznego 
wschodu słońca trzeba więc zastosować, 
albo inny rodzaj światła albo próbować 
tzw. „różnych sztuczek”. Bardziej zaawan- 
sowane pakiety dają możliwość używania 
słońca jako źródła światła. W pakiecie 
Softimage 2.6 wystarczy podać tylko w ja- 
kim miejscu na globie umieszczona jest 
dana scena, jaka jest tam pora roku i któ- 
ra jest tam godzina, a komputer sam 
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umieści słońce, oczywiście we właści- 
wym położeniu nad horyzontem. Słońce 
takie będzie miało także odpowiedni ko- 
lor i będzie zostawiać normalne cienie. 
(Za taki luksus trzeba zapłacić „jedyne” 
dwadzieścia parę tysięcy dolarów). 

Światło punktowe (spherical lub omni) 
- typowa żarówka — świeci we wszystkich 
kierunkach, ale im dalej od żródła tym 
jest ciemniej. Parametrami jakie należy 
podać przy jego umieszczaniu w scenie 
są pozycja i kolor. Oba te parametry mo- 
gą ulegać zmianie podczas animacji. W 
przeciwieństwie do światła rozproszone- 
go, ten rodzaj jest traktowany jak zwykły 
obiekt, więc podlega procesowi hie- 
rarchizacji (może występować jako PA- 
RENT lub CHILDREN). 

Światło kierunkowe (conical lub spot) 
to odpowiednik reflektora. Różnorakie 
opcje pozwalają na ustalenie koloru, kie- 
runku, wielkości snopu, itp. Określić 
można również, parametry cienia. jaki 
będzie zostawiać reflektor, czy światło 
będzie podlegało procesom ray tracing'u 
lub też, czy krawędź snopu będzie ostra, 
czy miękka. Wyżej wymienione parame- 
try mogą naturalnie ulegać modyfika- 
cjom podczas trwania animacji. Tak jak to 
miało miejsce w przypadku świateł 
punktowych, także światła kierunkowe 
traktowane są jak zwyczajne obiekty i 
mogą występować jako PARENT lub 
CHILDREN. 

Światło może pochodzić nie tylko z 
konwencjonalnych źródeł. W scenie 3D 
można umieszczać obiekty świecące, od- 
blaskowe, lustrzane, które będą stanowiły 
tzw. wtórne źródła światła. Ma to ogrom- 
ne znaczenie przy tworzeniu bardzo rea- 
listycznych form przestrzennych, na przy- 
kład w projektach architektonicznych. 
Niestety, pakiety służące do  reali- 
stycznych symulacji świateł pierwotnych i 
wtórnych wykorzystujące ray tracing, nie 
są dostępne dla kieszeni zwykłych użyr- 
kowników. Ponadto programy takie pra- 
cują na dużych stacjach roboczych (mam 
tu na myśli komputery Silicon Graphics), 
gdyż potrzebują bardzo dużych mocy ob- 
liczeniowych na 
proces renderingu. 
Jednym z takich 
programów jest sy- 
stem modelowania 
oświetlenia Turbo 
Beam Tracing 
(TBT) opracowany 
w firmie VOXEL, 
która jest polskim 
oddziałem ja- 
pońskiej firmy IN- 
TEGRA Visual 
Computing. TBT to 
przykład bardzo 
dobrego renderera 

realizującego 
funkcję ray  tra- 
cing'u oraz pełnej 
symulacji rozcho- 
dzenia się _ fal 
świetlnych w prze- 
strzeni. Ta specjali- 
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zacja jest powodem. że program nie ma 
możliwości modellingu, a sceny gdzie 
przyprowadzana ma być symulacja, są im- 
portowane z innych pakietów. W związku 
z tym TBT zawiera szereg konwerterów 
scen trójwymiarowych. 

Punktem, dla którego wykonywane są 
wszelkie obliczenia i według którego po- 
wstaje obraz perspektywiczny, jest 
miejsce, gdzie znajduje się kamera. Ka- 
mera taka nie wygląda tak, jak te tradycyj- 
ne urządzenia do rejestracji obrazu. Jest 
to pewien matematyczny punkt 
umieszczony w przestrzeni. Natomiast 
wszelkie zasady obowiązujące podczas 
pracy z normalnymi kamerami mają za- 
stosowanie także przy scenach trójwy- 
miarowych. Zgodność następuje podczas 
kadrowania obrazu, ustawiania ognisko- 
wej czy powiększenia/zbliżenia filmowa- 
nych obiektów. W zależności od używa- 
nego programu można ustawiać odpo- 
wiednie parametry. Prawie zawsze jest to 
szerokość obiektywu, rzadziej natomiast 
opcja pracy kamerv w danym systemie 
wizyjnym (PAL, NTSC, HDTV). 

Sprawę dobrego ustawienia kamery 
można zamknąć krótkim stwierdzeniem. 
Jeśli mieliśmy do czynienia z aparatem 
fotograficznym i jeśli udało się nam kiedyś 
wykonać kilka dobrych zdjęć, to nie po- 
winna nam sprawić żadnego kłopotu pra- 
ca z kamerą symulowaną przez komputer. 

Zagadnienia związane z ruchem, rota- 
cją i zmianą bardziej skomplikowanych 
parametrów zostaną przedstawione w 
części o animacji. 


ATRYBUTY, MATERIAŁY 

W zamodelowanej dotychczas scenie 
wszystkie obiekty mają taki sam kolor, 
najczęściej biały. Ponadto, obiekty nie 
mają przyporządkowanych atrybutów. 
tekstur, map i tym podobnych. Słowem, 
wszystko wygląda tak samo. Teraz, w za- 
leżności od naszej wyobrażni oraz od 
możliwości programu i wielkości biblio- 
tek materiałów możemy charakteryzować 
cechy poszczególnych elementów, a 
nawet ich części składowych. Aby nadać 
obiektom pewne cechy/materiały trzeba 
je najpierw przygotować. Do tego celu 
służą odpowiednie moduły programów 
animacyjnych lub rozwinięte opcje mo- 
dellerów (Material Editor w pakietach 3D 
Studio i Softimage, opcja Attributes w 
modellerze programu Imagine). Dzięki 
nim użytkownik może korzystać z mate- 
riałów umieszczonych w bibliotekach 
Materiały takie można także dowolnie 
modyfikować lub kreować od zera. Gdy 
uznamy materiał za gotowy, nadaje się go 
grupie obiektów, pojedynczemu obiekto- 
wi lub dowolnym jego częściom. 

Postaram się w tej chwili przedstawić 
poszczególne elementy, jakimi operuje 
się podczas przygotowywania zestawu 
cech obiektu 3D. 


Kolor - najczęściej ustalany za pomocą 
255-stopniowej skali RGB. Nadanie go 
obiektowi powoduje, że cała jego po- 
wierzchnia ma dany kolor. Oczywiście, 
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gdy poświecimy na obiekt zielonym 
światłem, a obiekt będzie żółty, to końco- 
wy efekt będzie inny, niż gdyby poświe- 
cić światłem białym. 

Odbijalność (reflect) - w tym wypadku 
określa się, jakie kolory lub w jakim sto- 
sunku procentowym obiekt będzie odbi- 
jał światło oraz inne elementy umieszczo- 
ne w scenie. Warto także wspomnieć, że 
obiekty lub ich elementy mogą odbijać, 
na przykład mapy bitowe importowane z 
zewnętrznych plików. 

Przezroczystość (transparency) - ta 
opcja ustala w jakim procencie przez 
obiekt będą przenikały fale świetlne. A 
tak normalnie ujmując sprawę, to chodzi 
o to czy obiekt będzie przezroczysty, czy 
nie. Związany z tą opcją współczynnik za- 
łamania światła  (refraction) będzie 
przedstawiony nieco później. 

Kolor odbijanego światła (specular) — 
tak jak kolor, ustawiany za pomocą skali 
RGB, określa barwę jaką będzie widać na 
obiekcie po oświetleniu go. W tym przy- 
padku także występuje związany z tą 
opcją pewien współczynnik. Jest to 
współczynnik rozłożenia światła na 
obiekcie (shininess), który to zostanie 
omówiony w dalszej części artykułu. 

Sposoby prezentacji obiektu (wirefra- 
me, flat, phong) — opcje te pozwalają na 
prezentację obiektu w formie szkieleto- 
wej (wireframe), z wypełnionymi fa- 
ce'ami, dla których ustalany jest odpo- 
wiedni kolor (flat) lub jako bryły o wygła- 
dzonych powierzchniach (phong). 

Świecenie obiektu (self-illum lub 
bright) - obiekt o pewnym kolorze świeci 
tym kolorem niezależnie od padającego 
nań światła. Taki obiekt nie jest cieniowa- 
ny, czyli wszystkie jego krawędzie mają 
ten sam, jaskrawy kolor. 

Współczynnik załamania światła (ref- 
raction) - od niego zależy w jakim stop- 
niu jest zniekształcony obraz za przezro- 
czystym obiektem. Za pomocą tego 
współczynnika zwykłe szkło może się za- 
mienić na przykład w soczewkę. 

Współczynnik rozłożenia światła na 
obiekcie (shininess) określa, jaki będzie 
odblask pozostawiany przez źródła świat- 
ła na obiekcie. Odblask taki może wystę- 
pować w postaci niewielkiego jaśniejsze- 
go punktu (jak ma to miejsce w przypad- 
ku luster) lub rozkładać się równomier- 
nie na całym obiekcie (gdy myślimy o 
stworzeniu chropowatej powierzchni). 


W bardziej zaawansowanych progra- 
mach można operować jeszcze wieloma 
innymi współczynnikami (współczynni- 
ki: sprężystości, gęstości), które są po- 
mocne przy tworzeniu trójwymiarowych 
symulacji zjawisk fizycznych. Ja jednak w 
tym artykule nie poświęcę więcej miejsca 
na ich omówienie, ponieważ większość 
dostępnych, zwykłych programów nie ma 
możliwości operowania nimi. 


Textures - najczęściej są to mapy bito- 
we nakładane na obiekty. Efekt taki stosu- 
je się w celu stworzenia złudzenia, że da- 
na forma przestrzenna zbudowana jest z 
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pewnej substancji, 
ma jakąś fakturę, 
itp. Mapy bitowe 
jednak mają jedną 
wadę, mianowicie 
mają ograniczone 
rozmiary i podczas 
przybliżania kame- 
ry/obserwatora do 
obiektu widać po- 
szczególne piksele. 
Często więc przy 
tworzeniu tekstur 
korzysta się nie z 
bitmap, a z fraktali. 
Ten zabieg eliminu- 
je efekt pojawiania 
się pikseli przy po- 
większeniach  pe- 
wnych obszarów 
obiektów prze- 
strzennych. Taki 
sposób budowy 
tekstury stał się podstawą do opracowy- 
wania tekstur proceduralnych, którym zo- 
stanie poświęcone więcej miejsca w 
dalszej części artykułu. 

W panelach dotyczących atrybutów 
można odnaleźć kilka rodzajów tekstur. 
Zwykłe tekstury w postaci map bitowych, 
które oklejają się na obiekcie (mapa fi- 
zyczna Ziemi nałożona na kulę daje w 
efekcie przestrzenny obraz planety). 

BUMP MAPS są to tekstury dające efekt, 
jakby obiekt miał na sobie pewną fakturę 
trójwymiarową. Poprzez wykorzystanie 
bumpów uzyskuje się wszelkie po- 
wierzchnie chropowate, nierówne, po- 
rdzewiałe, itp. Można również wytłaczać 
na obiektach napisy, wzory, loga itp. 

Tekstury tzw. REFLECTIONS to także 
zwykłe bitmapy, ale umieszczone na 
obiekcie dają efekt, jakby się w nim odbi- 
jały. Zachowane są przy tym wszelkie za- 
sady optyczne, czyli tam gdzie obiekt jest 
wypukły tam tekstura odbita jest inaczej, 
niż tam gdzie obiekt jest płaski. 

Tekstury proceduralne są to specjalnie 
przystosowane bitmapy, które przyporząd- 
kowane obiektom mogą wraz z nim ulegać 
samodzielnym, niezależnym  modyfika- 
cjom. Jako przykład posłużyć może proce- 
duralna tekstura symulująca ogień. Po na- 
łożeniu jej na kulę oraz po dokonaniu od- 
powiednich zmian kolorów i współczynni- 
ków przezroczystości w poszczególnych 
klatkach animacji, można otrzymać płoną- 
cą kulę. Płomienie będą wtedy rzeczywi- 
ste, gdyż będą się zmieniały ich kolory i 
rozmiary. Innym przykładem może być 
tekstura symulująca futro jakiegoś zwie- 
rzęcia. Takie futro proceduralne nałożone 
na model kota lub niedźwiedzia staje się 
jego częścią. Przemieszcza się wraz z mo- 
delem, ale podczas takiego ruchu zacho- 
wane są kąty pomiędzy powierzchnią mo- 
delu a częściami tekstury pozorującymi 
owłosienie. Podobny mechanizm działa- 
nia występuje przy trawie. Gładka 
płaszczyzna po przyporządkowaniu pro- 
ceduralnej trawy staje się pięknym trawni- 
kiem, na którym mogą kołysać się bardziej 
lub mniej zielone źdźbła trawy. 
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Bardzo prostym przykładem tekstury 
proceduralnej może być, występująca 
nawet w prostych programach animacyj- 
nych, tekstura drewna. Przy użyciu takiej 
tekstury można modyfikować kolory w 
niej występujące, liczbę słojów, ich gru- 
bość, itp. 

Ważną cechą wszystkich tekstur proce- 
duralnych jest to, że są one trójwymiaro- 
we. Aby nadać obiektowi normalną, dwu- 
wymiarową teksturę należy taki obiekt 
najpierw zmapować (z płaszczyzny, kuli, 
stożka lub walca). Mapowanie polega na 
odpowiednim zrzutowaniu punktów z 
bitmapy, jaka tworzy teksturę, na 
płaszczyznę obiektu. (Dla przypomnie- 
nia - płaszczyzna obiektu złożona jest z 
trójkątów/faceów i dzięki temu 
płaszczyzna taka może ulegać przestrzen- 
nym deformacjom tworząc w ten sposób 
obiekt trójwymiarowy.) W efekcie tego 
procesu, na zmapowanej powierzchni 
obiektu znajduje się prawidłowa tekstura. 
ale na bokach mogą pojawić się śmieci. 
W przypadku zastosowania tekstury pro- 
ceduralnej - trójwymiarowej, mapowanie 
staje się zbędne a tekstura tak się okleja 
na obiekcie, że nie występują żadne 
zniekształcenia. 

Powyższe Opisy, co prawda nie wyczer- 
pują całkowicie tematu tworzenia oraz 
nadawania atrybutów i gotowych mate- 
riałów obiektom w scenie 3D, ale mam 
nadzieję, że choć trochę przybliżyłem 
Państwu te zagadnienia. Resztę pozosta- 
wiam Państwu, Państwa komputerom i 
godzinom eksperymentów z programami 
służącymi do tego celu. Życzę powodze- 
nia i myślę, że efekty jakie Państwo osiąg- 
ną będą imponujące. 


Specjalne podziękowania za pomoc w 
przygotowaniu ilustracji, dla pana Woj- 
ciecha Mandrewicza z firmy MAVO oraz 
za udostępnienie komputera, na którym 
wykonano modelling i rendering 
wszystkich ilustracji, dla pana Łukasza 
Jabłońskiego. 


opracowanie: Piotr Bandomir 
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Shareware 


EGA MOUSE PAINT 


Wersja 4.3 (Shareware) 
Producent: Fischer Grafix 8 Software (1991) 
Wymagania: IBM-PC z kartą EGA lub VGA, myszka 


Dystrybucja Shareuare: „Share-Net', Dysk ż 387 


EGA Mouse Paint to przeznaczony dla najmłodszych pro- 
gram typu „książeczka do kolorowania” „Ksiażeczka” jest 
całkiem gruba, gdyż zawiera aż 29 gotowych rysunków 
konturowych, spośród których można przy pomocy myszki 
wybrać ten najbardziej interesujący dla przyszłego mistrza 
malarstwa... Kolorów młody artysta ma też pod dostatkiem. 
Program umożliwia bowiem użycie 1+ kolorów i 42 wzor- 
ków wyświetlanych w 2 paletach. wyboru których dokonu- 
je się myszką w opcji (COLORS - ang. Kolory). Poszczegól- 
ne palety przedstawiane są w postaci zbioru kolorowych 
ołóweczków, po prawej stronie ekranu. Dwa zestawy ry- 
sunków (14 i 15 w każdym), są wyświetlane w środkowej 
części ekranu. Za zmianę zestawu odpowiada przełączalna 
opcja (PAGE1 / PAGE2 - ang. Strona! / Strona2), natomiast 
polecenie (NEW PICTURE - Nowy Rysunek) pozwala wy- 
brać inny rysunek z danego zestawu. Przydatna jest także 
opcja (CLEAR - Kasowanie), która bynajmniej nie czyści ca- 
łego rysunku a pozbawia go tvlko kolorów. Pozostawiając 
rysunek w postaci konturowej umożliwia tym samym kolej- 
ne eksperymenty kolorystyczne na aktualnym rysunku 


A jeśli rysunek dziecku nie odpowiada? To wtedy używa- 
jąc opcji (ARRAW-DRAW — Rysowanie Strzałkami) można 
narysować własny rysunek konturowy i mieć do kolorowa- 
nia coś zupełnie innego niż oferuje w swoich zestawach 
sam program. Specjalna funkcja przypisana została tu kla- 
wiszowi [Spacja], który pozwala przenosić „ołowek” w in- 
ne miejsce ekranu i rysowac ciągłą linią oddzielne figury 
geometryczne. 


Co będzie jednak, gdy kilkoro dzieci będzie chciało jed- 
nocześnie bawić się „Myszowatym Malarzem'? Wtedy naj- 
sprawiedliwiej będzie gdy użyjemy opcji (TIMER Zegar), 
nastawiając czas rysowania przeznaczony kolejno dla każ- 
dego z nich. Komputer zasygnalizuje dźwiękiem jego 
upływ, a więc i moment zmiany „zawodnika”. A gdy będzie 
trzeba na moment przerwać zabawę, to czy trzeba tracić ca- 
łe. już prawie na ukończeniu będące „dzieło? Ależ skądże! 
Wystarczy włączyć opcję (5) uruchamiającą wbudowany 
Screen Saver. Ekran monitora się nie wypali. a gdy zechce 
my bawić się dalej. przyciśnięcie klawisza [Spacja] pozwoli 
odtworzyć nam cały nasz rysunek. 


EGA MOUSE PAINT| 








9 Computer Studio Pro 





MATH CASTLE 


Wersja 1.01 (Pass-Around) 
Producent: NSE/Envision Software 
Wymagania: IBM-PC 


Dystrybucja Shareware: „Share-Neu. Dysk * 342 


6000 działań arytmetycznych. 10 poziomów. możliwośc 
ułożenia dalszych 12 zestawów po 76 zadań każdy. pliki 
problemowe definiowane przez użytkownika to naj- 
krótsza metryczka tego fajnego i efektywnego programu. 
W trybie (ĆWICZENIA - LEARNING) program działa jako 
wymagający nauczyciel. natomiast wybór opcji (GRA 
REGULAR PLAY) pozwala przeprowadzić sprawdzian po- 
siadanej wiedzy z arytmetyki (+, -, *, /) w zakresie liczb 
do 9999. 


Aktywność ucznia jest wymuszana przez sam scenariusz 
gry. w której gramy rolę władcy zamku, będącego obiek- 
tem ciągłych ataków pozaziemskich najezdźców. Jedyną 
naszą „bronią” są Wiedza (znajomość arytmetyki) i Szyb- 

„ kość. Spruwne wykonywanie obliczeń. pozwoli utrzymać 
dostateczną grubość energetycznej powłoki ochronnej 
rozciągniętej wokół zamku oraz zestrzeliwwaic nadlatujące 
statki. Każdy dobry i szybko uzyskany wynik obliczeń to 
punkt dia nas, porcja energii dodana do pow łoki oraz ze- 
strzełony statek przeciwnika. 


Program daje się łatwo przystosować do specyficznych 
życzeń grającego. Służą do tego opcje przypisane klawi- 
szom funkcyjnym: Fl - opcje użytkownika oraz konfigu- 
racja, F2 - liczba zadań (w jednym zestawie) oraz F4 - 
układanie nowych zadań i ich zestawów. Opcje użytko- 
wnika pozwalają m.in. na wybór formatu zapisu działania 
(pionowo lub poziomo). przejrzenie listy źle wykonanych 
działań. a także na wprowadzenie do jednego zestawu Za- 
dań o różnym stopniu trudności np. można poniieszać ze 
sobą zadania z poziomu 2 i 37. Przygotowywanie now ych 
zadań i zestawów (F4) jest bardzo proste. Wystarczy tylko 
zapisać działania a program sam obliczy wynik i zapisze 
wszystko do zestawu - pliku użytkownika. A na koniec 
pocieszenie! W razie ewentualnych trudności ż arytmety- 
ką. program pozwala wydłużyć czas odpowiedzi zanim .a- 
lien” odpali w nasz zamek. Możemy się więc uczyć bez- 
stresowo! 


O systemie dystrybucji Pass-Around napiszemy szerzej 
w następnym numerze 


Select Leuel (1—46): 


Select Function: 


Select PM"Mod 





Nr I/Wrzesien 1993 





Polskie, oryginalne, licencjonowane, na komputery IBM PC 


PROGRAMY EDUKACYJNE 


AN 


J. POLSKI, MATEMATYKA, HISTORIA, GEOGRAFIA, 
FIZYKA, CHEMIA, BIOLOGIA, MUZYKA, 
J. ANGIELSKI, J. NIEMIECKI, GEOMETRIA, MEDYCYNA, 


PKTS 
00-103 Warszawa 
ul. Królewska 43/25 


tel, 20-51-25 (kont. osob. 1650-1900) 


HEGATAR COMPUTING 
01-360 WARSZAWA, ul. Człuchowska 25 


HALA TARGOWA "WOLA" 
zapraszamy od pon. do piątku 
w godz. ló— 19  tel.fax 638—12—09 


POLECAMY 


PRZEDMIOTY ZAWODOWE 


MAVIS 
00-549 Warszawa 
ul. Piękna 11/17 
tel. 29-87—85 





* GRY TY MNIENDO 8-BIT 
oraz cartridge wymianalłsprzedaż 
% GRY TV SEGA 160-BIT 

oraz cartridge wymianałsprzedaż 
% JOYSTICKI ANGIELSKIE 

— | rok gwarancji 


%* NAJLEPSZE BRYTYJSKIE CZASOPISMA KOMPUTEROWE: 


AMIGA ACTION 3 dyski 
PC ZONE 3 dyski 
AMIGA GAMES 2 dyski 
AMIGA FORMAT 2 dyski 
PC GAMER 1 dysk HD 


PC ACTION 2 dyski 

PC POWER 2 dyski 

PC HOME CD 1 dysk CD 
CD ROM TODAY 1 dysk CD 
i wiele innych 


Wysyłka na cały kraj. Także prenumerata. Cennik z lutego 1994. 


Zapraszamy codziennie 
11.00 — 20.00 
w soboty 
10.00 — 15.00 


% serwis sprzętu firmy Commodore 

« literatura (także Computer Studio) 

* licencjonowane oprogramowanie 

% akcesoria: twarde dyski. karty, kable. 
rozszerzenia 


% najlepsze stacje dysków 5,25” do AMIGI — 


18 m—cy gwarancji. w cenie montaż 


bootselectora (test techniczny Bajtek 5/91) 


STODOŁA 


AMIGA sic. 


Zapraszarny codziennie 
11.00 — 20.00 
w soboty 
10.00 — 15.00 


% biblioteka dysków PD 
(Fish, Kickstart, Amos) 

%* zewnętrzne rozszerzenia pamięci 
do A$00 z 2MB z możliwością 
rozszerzenia do 8 MB 

% stacje dysków 3,5" do AMIGI (test 
techniczny w CŚA nr 8/92), 

18 m—cy gwarancji) 


Warszawa, ul. Batorego 10, tel. (022) 25-60-31 w. 103 


KXT/AT — Programy edukacyjne M j 


Sprzedaż 
wysytkowa ! 


STUDIO 
KOMPUTEROWE 


IBM PC 
ATARI ST AMIGA 
COMMODORE 


*KOMPUTERY 
*AKCESORIA 
*HARDWARE do PC 
*OPROGRAMOWANIE 


tel. (0—22) 56-03-69 (wieczorem) 
W-wa, ul. Targowa 18 pawilon 31 


UWAGA!!! 


Jeśli napisałeś program edukacyjny lub inny 
i masz trudności z jego 
rozpowszechnieniem, zgłoś się do firmy 
"PK.T.S', a postaramy się go wydać. 


Jeżeli chciałbyś się zająć rozprowa- 
dzaniem naszych programów edu- | 
kacyjnych i przy okazji nieźle zarobić, | 
koniecznie skontaktuj się z nami: | 


"PK.T.S” 

00-103 Warszawa 
ul. Królewska 43/25 
tel. 20-51-25 

lub 29-87-85 










Jesteśmy w . 
czołówce najbardziej 
poczytnych 

czasopism 

kompu- 

Genk | terowych 
ai OWE w Polsce |!!! 


» Do podanych cen na 
doliczyć 22% podatku V 


EET: KLAMA W 
WYDAWNICTWACH 
CGS COMPUTER STUDIO 


Reklamy dla 


firm dużych 
i małych ! 





